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ABSTRAK

Dandi Pratama Sadewa. 2202030015. Pengaruh Model Flipped Classroom
Berbantuan Aplikasi Animaker Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Di
Sma. Skripsi : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara, 2026.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Flipped Classroom
berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi
turunan fungsi. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas XI-8 dengan
menggunakan desain One Group Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian
berjumlah 31 siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes hasil
belajar yang diberikan dalam bentuk pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah
perlakuan. Data penelitian dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif dan
uji Paired Samples t-Test dengan bantuan IBM SPSS Statistics pada taraf
signifikansi 0,05. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa nilai rata-rata
pretest sebesar 41,94, dengan nilai minimum 25 dan maksimum 60, sedangkan
nilai rata-rata posttest sebesar 77,10, dengan nilai minimum 60 dan maksimum 100.
Hasil uji hipotesis menggunakan Paired Samples t-Test menunjukkan nilai Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000. Karena nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak dan Hi
diterima. Dengan demikian, terdapat pengaruh yang signifikan model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa
pada materi turunan fungsi.

Kata Kunci: Flipped Classroom, Animaker, hasil belajar matematika, turunan
fungsi.



KATA PENGANTAR
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Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala rahmat,
karunia, nikmat kesehatan, kekuatan, serta hidayah-Nya sehingga penulis dapat
menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengaruh Model Flipped Classroom
Berbantuan Aplikasi Animaker Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Di
SMA” dengan baik. Shalawat serta salam semoga senantiasa tercurah kepada
junjungan Nabi Muhammad SAW, beserta keluarga, sahabat, serta seluruh umatnya
yang senantiasa istiqgamah mengikuti ajaran beliau hingga akhir zaman. Berkat
rahmat dan pertolongan Allah SWT, penulis mampu menyelesaikan skripsi ini
meskipun dalam proses penyusunannya terdapat berbagai tantangan dan hambatan
yang harus dihadapi.

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana
Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Dalam proses
penyusunannya, penulis memperoleh banyak bantuan, bimbingan, arahan,
motivasi, serta dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini
penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada
semua pihak yang telah memberikan bantuan, baik secara langsung maupun tidak
langsung, sehingga skripsi ini dapat diselesaikan dengan baik.

Secara khusus, penulis mengucapkan terima kasih yang tulus kepada Ayah
Agus Junaidi, yang selalu memberikan kasih sayang, perhatian, doa, dan dukungan

dalam setiap perjalanan penulis. Terima kasih atas segala usaha dan pengorbanan
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yang telah diberikan untuk mendukung pendidikan penulis hingga sampai pada

tahap ini. Semoga ayah selalu diberikan kesehatan, kebahagiaan, umur yang

panjang, serta senantiasa berada dalam lindungan Allah SWT.

Kepada Bunda Ratna Sari, terima kasih atas cinta, doa, dan ketulusan yang
selalu menyertai setiap langkah penulis. Terima kasih telah menjadi sosok yang
selalu memberikan semangat dan kekuatan ketika penulis menghadapi berbagai
kesulitan selama proses pendidikan. Segala pengorbanan dan perjuangan bunda
menjadi alasan bagi penulis untuk terus berusaha memberikan yang terbaik.
Semoga Allah SWT senantiasa memberikan kesehatan, kebahagiaan, umur yang
panjang, dan keberkahan kepada bunda.

Selanjutnya, penulis juga menyampaikan rasa hormat dan terima kasih kepada:

1.  Bapak Prof. Dr. Akrim, M.Pd., selaku Rektor Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

2. Ibu Dra. Hj. Syamsuyurnita, M.Pd., selaku Dekan Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

3.  Ibu Dr. Hj. Dewi Kesuma Nasution, S.S., M.Hum., selaku Wakil Dekan I
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

4. Bapak Dr. Mandra Saragih, S.Pd., M.Hum., selaku Wakil Dekan III
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah

Sumatera Utara.
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Ibu Sri Wahyuni, S.Pd., M.Pd., selaku Ketua Program Studi Pendidikan
Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

Bapak Prof. Dr. Indra Prasetia, S.Pd., M.Si., selaku dosen pembimbing
yang telah meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran untuk memberikan
bimbingan, arahan, serta masukan kepada penulis sehingga skripsi ini dapat
diselesaikan dengan baik.

Seluruh Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Pendidikan Matematika serta
staf administrasi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara yang telah memberikan ilmu pengetahuan,
pengalaman, serta pelayanan selama penulis menempuh pendidikan.

Kepala sekolah, guru mata pelajaran matematika, serta peserta didik kelas XI
SMA Negeri 5 Pematangsiantar yang telah memberikan izin, bantuan, dan
kerja sama selama pelaksanaan penelitian.

Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada seluruh keluarga besar yang
selalu menyayangi, mendoakan, dan memberikan dukungan kepada penulis.
Terima kasih telah menjadi rumah yang selalu menguatkan dan mengiringi
setiap langkah penulis hingga mampu menyelesaikan pendidikan ini.
Kepada Syifani Aulia, seseorang yang selalu hadir di setiap proses perjalanan
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dan segala rasa lelah selama menyelesaikan skripsi ini. Terima kasih atas
kesabaran, perhatian, dukungan, dan semangat yang tidak pernah berhenti

diberikan, bahkan ketika penulis merasa ingin menyerah. Terima kasih telah
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menemani setiap langkah, meyakinkan penulis ketika ragu, dan selalu
mengingatkan bahwa penulis mampu melewati semuanya. Kehadiranmu
bukan hanya membuat perjalanan ini terasa lebih ringan, tetapi juga menjadi
salah satu alasan penulis untuk terus bertahan hingga sampai pada titik ini.
Semoga segala kebaikan dan ketulusan yang telah diberikan menjadi bagian
indah yang selalu penulis syukuri.

11. Kepada Ayu Andini dan Adam Ramadhan, terima kasih telah menjadi
bagian penting dalam perjalanan penulis selama menyelesaikan pendidikan
ini. Terima kasih atas kebersamaan, dukungan, perhatian, dan semangat yang
diberikan di setiap proses yang penulis jalani.

12. Kepada teman-teman seperjuangan Program Studi Pendidikan Matematika
yang telah bersama selama kurang lebih empat tahun. Terima kasih atas
kebersamaan, canda tawa, dukungan, serta setiap kenangan yang telah
menjadi bagian indah dalam perjalanan perkuliahan penulis.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pembelajaran matematika di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) masih
menghadapi berbagai tantangan, terutama yang berhubungan dengan prestasi
belajar siswa. Menurut informasi dari Programme for International Student
Assessment (PISA) 2022, skor kemampuan matematika siswa Indonesia tercatat
pada angka 366, dengan proporsi peserta yang mencapai tingkat kompetensi
minimum menurun dari 28,1% pada PISA 2018 menjadi 18,3% pada PISA 2022
(OECD, 2022). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik
Indonesia masih menghadapi kesulitan dalam mencapai kompetensi minimum
matematika. Rendahnya hasil belajar tersebut dapat berkaitan dengan karakteristik
materi matematika yang bersifat abstrak dan kompleks, sementara proses
pembelajaran masih cenderung menerapkan metode pengajaran yang berfokus
pada guru. Keadaan ini dapat menyebabkan siswa kurang terlibat dalam proses
pembelajaran dan mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep
matematika secara menyeluruh.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi masalah ini adalah
model pembelajaran Flipped Classroom. Model ini membalikkan pola
pembelajaran konvensional dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mempelajari materi terlebih dahulu melalui media pembelajaran sebelum aktivitas
pembelajaran di kelas, sedangkan waktu pembelajaran di kelas digunakan untuk

diskusi, latihan, dan klarifikasi konsep. Penelitian Arya, Prayitno, Tritutami, dan



Baidowi (2024) mengindikasikan bahwa model pembelajaran Flipped Classroom
berpengaruh terhadap hasil belajar matematika peserta didik. Hasil uji ¢ pada
penelitian tersebut menunjukkan adanya perbedaan rata-rata hasil belajar
matematika peserta didik setelah diberikan pembelajaran Flipped Classroom,
dengan ketuntasan klasikal pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol. Hasil penelitian tersebut menunjukkan adanya potensi model Flipped
Classroom dalam mendukung peningkatan hasil belajar matematika peserta didik.
Selanjutnya, Nursabilla, Putra, dan Saputra (2023) menunjukkan bahwa model
pembelajaran Flipped Classroom berbantuan video pembelajaran memberikan
pengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. Hasil
uji independent sample t-test menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep
matematis peserta didik yang memperoleh pembelajaran Flipped Classroom
berbantuan video pembelajaran lebih baik daripada peserta didik yang
menggunakan model Flipped Classroom tanpa bantuan video pembelajaran
(Nursabilla et al., 2023).

Selain model pembelajaran, penggunaan media pembelajaran yang tepat juga
dapat mendukung proses pembelajaran matematika. Salah satu media yang dapat
digunakan adalah video animasi berbasis aplikasi Animaker. Media video animasi
dapat membantu menyajikan materi secara visual sehingga konsep yang bersifat
abstrak dapat disampaikan dengan lebih menarik dan mudah dipahami. Yahya dan
Nabilah (2025) menganalisis penggunaan video animasi terhadap hasil belajar
matematika peserta didik SMP pada materi aljabar.

Video animasi tersebut dirancang secara interaktif menggunakan platform



Animaker dengan tujuan memvisualisasikan konsep-konsep aljabar secara menarik
dan mudah dipahami (Yahya & Nabilah, 2025). Selanjutnya, Nurafita (2023)
menunjukkan bahwa video animasi berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) menggunakan Animaker memperoleh nilai kepraktisan sebesar 81,4% pada
uji coba skala kecil dan 89,8% pada uji coba skala besar. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa video animasi memperoleh respons positif dari peserta didik
karena membantu dan memudahkan peserta didik dalam mengerjakan soal
matematika (Nurafita, 2023). Selain itu, Meilina, Ardiansyah, dan Rahardi (2026)
mengembangkan website berbasis STEM dengan model Flipped Classroom
berbantuan video animasi untuk meningkatkan literasi numerasi peserta didik.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan memiliki
kelayakan sebesar 85,475% dengan kategori sangat layak, efektivitas tinggi dengan
rata-rata peningkatan skor pretest-posttest sebesar 42,78, serta respons peserta
didik sebesar 90,75% dengan kategori sangat baik (Meilina et al., 2026).
Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, model Flipped Classroom dan
penggunaan video animasi berbasis Animaker menunjukkan potensi dalam
mendukung proses pembelajaran matematika, baik dalam meningkatkan hasil
belajar maupun membantu peserta didik memahami materi. Namun, penelitian yang
secara khusus mengkaji penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi
Animaker terhadap Kemampuan belajar matematika siswa SMA pada topik turunan
fungsi masih memerlukan pengembangan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengeksplorasi perubahan hasil belajar matematika siswa sebelum dan

sesudah penerapan model Flipped Classroom menggunakan aplikasi Animaker.



Berdasarkan hal ini, tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh
model Flipped Classroom yang dibantu oleh aplikasi Animaker terhadap hasil
belajar matematika siswa SMA. Penelitian ini mengadopsi desain One Group
Pretest-Posttest Design, sehingga pencapaian belajar siswa diukur sebelum dan
setelah perlakuan diberikan. Diharapkan penelitian ini dapat memberikan
kontribusi secara teoretis dalam memperdalam kajian tentang penerapan model
Flipped Classroom dengan bantuan media animasi serta secara praktis menjadi
referensi bagi guru matematika dalam menerapkan pembelajaran berbasis teknologi
yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang penelitian, maka dapat diidentifikasi

beberapa permasalahan sebagai berikut:

1.  Rendahnya hasil belajar matematika di SMA.

2. Proses pembelajaran matematika yang dilakukan di kelas masih kurang
bervariasi sehingga siswa kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran.

3. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika masih belum
optimal.

4.  Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran matematika masih
belum optimal dalam mendukung pemahaman siswa terhadap materi.

5. Belum banyak diterapkan model pembelajaran yang memanfaatkan teknologi
digital untuk membantu siswa memahami materi matematika secara lebih

menarik dan interaktif.



1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian ini terfokus dan tidak meluas dari permasalahan utama, maka

pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Penelitian ini hanya meneliti siswa SMA kelas XI pada mata pelajaran
matematika materi turunan fungsi.

Media pembelajaran yang digunakan adalah video animasi yang dibuat
menggunakan aplikasi Animaker.

Penelitian ini difokuskan pada pengaruh model Flipped
Classroom berbantuan Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa.
Penelitian ini menggunakan desain One Group Pretest-Posttest Design
dengan melibatkan satu kelas sebagai kelompok penelitian yang diberikan

pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan.

1.4 Rumusan Masalah

Mengacu pada latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas,

perumusan masalah yang akan menjadi fokus penelitian adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana hasil belajar matematika siswa sebelum diterapkan model
pembelajaran Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker?
Bagaimana hasil belajar matematika siswa sesudah diterapkan model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker?

Apakah terdapat pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa?



1.5

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, maka tujuan penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

1.6

Untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa sebelum diterapkan model
pembelajaran Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa sesudah diterapkan model
pembelajaran Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Flipped Classroom
berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa.
Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

Bagi siswa: penelitian ini dapat menjadi alternatif dan referensi dalam
memilih serta menerapkan model pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan
berbasis teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di
SMA.

Bagi guru: penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi
Animaker diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif model pembelajaran
berbasis teknologi yang dapat mendukung proses pembelajaran matematika
dan meningkatkan hasil belajar siswa.

Bagi sekolah: hasil penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan dalam
pengembangan strategi pembelajaran dan pemanfaatan teknologi dalam

proses pembelajaran.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
A. Model Pembelajaran Flipped Classroom
1. Pengertian Model Flipped Classroom

Model pembelajaran Flipped Classroom membalik pola pembelajaran
konvensional dengan memindahkan aktivitas penyampaian materi dari kelas ke
luar kelas. Siswa mempelajari materi terlebih dahulu melalui video pembelajaran,
sedangkan waktu di kelas digunakan untuk diskusi dan pemecahan masalah. Model
ini bertujuan mengoptimalkan waktu tatap muka agar pembelajaran lebih efektif
dan berpusat pada siswa.

Menurut Nurhikma, Kamaruddin, dan Alimuddin (2025) menjelaskan
bahwa Flipped Classroom adalah model yang membalik aktivitas belajar yang
biasanya dilakukan di kelas menjadi dilakukan di rumah (Nurhikma et al., 2025).
Siswa mempelajari materi di rumah melalui video, sementara waktu di kelas
digunakan untuk diskusi dan pemecahan masalah. Penelitian mereka membuktikan
bahwa model ini meningkatkan hasil belajar matematika siswa dari rata-rata pretest
35,79 menjadi 78,58 pada posttest (Nurhikma et al., 2025).

Penelitian Meilina, Ardiansyah, & Rahardi (2026) menunjukkan bahwa
model Flipped Classroom berbantuan video animasi efektif meningkatkan literasi

numerasi siswa. Website PythaFlip yang dikembangkan dengan model Flipped



Classroom berbantuan video animasi memperoleh kelayakan 85,475% (sangat
layak), efektivitas tinggi dengan rata-rata peningkatan skor pretest-posttest sebesar

42,78, serta respons siswa 90,75% (sangat baik) (Meilina et al., 2026).

Berdasarkan uraian tersebut, model pembelajaran Flipped
Classroom memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kemandirian dan
keaktifan belajar siswa. Model ini dinilai relevan untuk meningkatkan hasil belajar
matematika siswa SMA.

2. Karakteristik Flipped Classroom

Model pembelajaran Flipped Classroom memiliki sejumlah karakteristik
yang secara konseptual dan empiris membedakannya dari pembelajaran
konvensional. Karakteristik pertama adalah adalah pemindahan aktivitas
penyampaian materi dari ruang kelas ke luar kelas melalui pemanfaatan teknologi
pembelajaran, seperti video pembelajaran atau platform daring. Dalam model ini,
siswa mempelajari materi secara mandiri sebelum pembelajaran tatap muka
berlangsung. Pola ini memungkinkan siswa memperoleh pemahaman awal
sehingga kegiatan pembelajaran di kelas dapat difokuskan pada aktivitas yang lebih
bermakna. Nurhikma, Kamaruddin, dan Alimuddin (2025) menjelaskan bahwa
dalam model Flipped Classroom, siswa diberikan kesempatan belajar mandiri di
rumah melalui video pembelajaran yang telah disiapkan guru (Nurhikma et al.,
2025). Kegiatan belajar mandiri ini bertujuan membangun pengetahuan awal siswa
sehingga saat tatap muka berlangsung, siswa memiliki kesiapan konseptual yang

lebih baik. Penelitian mereka membuktikan bahwa kesiapan awal siswa melalui



pembelajaran mandiri berdampak pada peningkatan hasil belajar dari rata-rata
35,79 menjadi 78,58 (Nurhikma et al., 2025).

Karakteristik kedua adalah pembelajaran yang berorientasi pada student-
centered learning. Dalam Flipped Classroom, siswa tidak lagi berperan sebagai
penerima informasi secara pasif, melainkan sebagai subjek aktif yang bertanggung
jawab terhadap proses belajarnya. Nirwana, Nurhikmah H., dan Amidah (2025)
menyatakan bahwa model Flipped Classroom mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam proses pembelajaran (Nirwana et al., 2025). Penelitian mereka menunjukkan
bahwa strategi Flipped Classroom dapat meningkatkan aktivitas siswa, seperti
merangkum materi, berpartisipasi dalam diskusi, menjawab pertanyaan, dan
mengajukan pertanyaan

Karakteristik ketiga adalah optimalisasi waktu tatap muka untuk diskusi,
pemecahan masalah, dan penguatan konsep. Guru tidak lagi mendominasi ceramah,
tetapi memfasilitasi aktivitas berpikir tingkat tinggi. Penelitian tersebut
menunjukkan bahwa waktu di kelas dimanfaatkan untuk memperdalam materi
sehingga hasil belajar meningkat (Nurhikma et al., 2025).

Karakteristik keempat adalah peningkatan interaksi guru dan siswa. Guru
berperan sebagai fasilitator yang membimbing siswa menyelesaikan permasalahan
yang belum dipahami saat belajar mandiri (Munarsih & Safrina, 2025).

Selain itu, karakteristik lain dari Flipped Classroom adalah fleksibilitas
pembelajaran. Siswa dapat mengakses materi pembelajaran kapan saja dan
mengulang video pembelajaran sesuai kebutuhan. Fleksibilitas ini mendukung

gaya belajar yang beragam dan meningkatkan kesiapan belajar siswa sebelum
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pembelajaran tatap muka (Masdalena et al., 2023). Dengan demikian, model
Flipped Classroom tidak hanya mengubah struktur pembelajaran, tetapi juga
membangun budaya belajar mandiri yang lebih kuat.

Berdasarkan berbagai temuan empiris tersebut, dapat disimpulkan bahwa
karakteristik utama model pembelajaran Flipped Classroom meliputi:
1. Pembelajaran mandiri berbasis teknologi sebelum tatap muka,
2. Pembelajaran berpusat pada siswa,
3. Optimalisasi waktu kelas untuk diskusi dan pemecahan masalah,
4. Peningkatan interaksi guru dan siswa, serta
5. Fleksibilitas akses materi pembelajaran.
Karakteristik-karakteristik ini menjadikan Flipped Classroom sebagai model yang
relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dan hasil belajar
siswa.

3. Langkah-langkah Penerapan Flipped Classroom

Penerapan model pembelajaran Flipped Classroom memerlukan perencanaan
yang sistematis agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Secara
umum, langkah pertama dalam implementasi model ini adalah tahap perencanaan
dan persiapan materi pembelajaran. Pada tahap ini, guru menyusun perangkat
pembelajaran, menentukan capaian pembelajaran, serta menyiapkan media
pembelajaran yang akan digunakan untuk kegiatan belajar mandiri, seperti video
pembelajaran, modul digital, atau bahan ajar interaktif. (Dwi Angga Nirarta et al.,

2021) menegaskan bahwa keberhasilan Flipped Classroom sangat bergantung pada
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kualitas materi yang diberikan sebelum pembelajaran tatap muka, karena materi
tersebut menjadi dasar pemahaman awal siswa.

Langkah kedua adalah pelaksanaan kegiatan belajar mandiri sebelum tatap
muka (pre-class activity). Pada tahap ini, siswa mempelajari materi yang telah
disediakan oleh guru secara mandiri di luar kelas. (Masdalena et al., 2023)
menjelaskan bahwa kegiatan belajar mandiri ini bertujuan untuk membangun
pengetahuan awal siswa sehingga saat pembelajaran tatap muka berlangsung, siswa
telah memiliki kesiapan konseptual. Penelitian mereka menunjukkan bahwa siswa
yang mempersiapkan diri sebelum pembelajaran di kelas memiliki pemahaman
konsep yang lebih baik dibandingkan dengan siswa pada kelas konvensional.

Langkah ketiga adalah pelaksanaan pembelajaran tatap muka di kelas (in-
class activity). Pada tahap ini, guru tidak lagi menyampaikan materi secara
dominan, melainkan memfasilitasi diskusi, tanya jawab, kerja kelompok, serta
kegiatan pemecahan masalah. (S. G. Sari & Rozimela, 2023) menyatakan bahwa
waktu tatap muka dalam model Flipped Classroom dimanfaatkan untuk aktivitas
kolaboratif dan penguatan konsep, sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan efektif. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa model ini meningkatkan
partisipasi aktif siswa dalam diskusi kelas.

Langkah keempat adalah pemberian umpan balik dan evaluasi pembelajaran.
Guru memberikan klarifikasi terhadap konsep yang belum dipahami siswa serta
melakukan evaluasi untuk mengukur tingkat pemahaman konsep. Evaluasi dapat
dilakukan melalui tes tertulis, kuis, maupun penugasan berbasis proyek.

(Masdalena et al., 2023) menegaskan bahwa evaluasi dalam Flipped Classroom
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penting untuk memastikan bahwa proses belajar mandiri dan diskusi di kelas benar-
benar berdampak pada peningkatan pemahaman siswa.

Langkah terakhir adalah refleksi dan tindak lanjut pembelajaran. Guru
melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran untuk mengetahui efektivitas
strategi yang digunakan, sedangkan siswa diberikan kesempatan untuk
merefleksikan pengalaman belajarnya. (Dwi Angga Nirarta et al., 2021)
menyatakan bahwa refleksi membantu guru dalam memperbaiki perencanaan
pembelajaran berikutnya serta meningkatkan kualitas implementasi model Flipped
Classroom.

Berdasarkan uraian tersebut, langkah-langkah penerapan model Flipped
Classroom dapat dirangkum menjadi lima tahapan utama, yaitu:

1. Perencanaan dan penyusunan media pembelajaran,

2. Kegiatan belajar mandiri sebelum kelas,

(98]

Pembelajaran tatap muka berbasis diskusi dan pemecahan masalah,

he

Evaluasi dan pemberian umpan balik, serta
5. Refleksi dan tindak lanjut.

Tahapan ini menunjukkan bahwa model Flipped Classroom tidak sekadar
membalik urutan pembelajaran, tetapi mengubah paradigma pembelajaran menjadi
lebih aktif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa.

4. Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Flipped Classroom
Model pembelajaran Flipped Classroom memiliki sejumlah kelebihan yang
telah dibuktikan melalui berbagai penelitian empiris pada pembelajaran

matematika. Salah satu kelebihan utama model ini adalah peningkatan keaktifan
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dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Dalam implementasinya, siswa
mempelajari materi terlebih dahulu sebelum pembelajaran tatap muka, sehingga
waktu di kelas dapat dimanfaatkan untuk diskusi, klarifikasi konsep, dan
pemecahan masalah. (Syajili & Abadi, 2021) menemukan bahwa penerapan
Flipped Classroom efektif meningkatkan keterlibatan siswa karena siswa datang ke
kelas dengan kesiapan awal yang lebih baik. Sejalan dengan itu, (Kuswandi &
Annajmi, 2024) menyatakan bahwa model ini menciptakan lingkungan belajar
yang lebih interaktif dibandingkan pembelajaran konvensional.

Kelebihan berikutnya adalah peningkatan pemahaman konsep dan hasil
belajar matematika siswa. (Masdalena et al., 2023) melaporkan bahwa terdapat
pengaruh signifikan penggunaan model Flipped Classroom terhadap pemahaman
konsep matematis siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas yang
menggunakan model ini memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. (Sulistiowati et al., 2025) dalam kajian literaturnya menegaskan
bahwa model Flipped Classroom tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep,
tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran
matematika.

Kelebihan lainnya adalah fleksibilitas belajar yang memungkinkan siswa
mengakses materi kapan saja dan mengulang pembelajaran sesuai kebutuhan
masing-masing. (Arnawa & Setiawan, 2021) menjelaskan bahwa penggunaan
Flipped Classroom berbantuan aplikasi digital memberikan kemudahan akses
materi serta meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika. Fleksibilitas ini

mendukung pembelajaran yang bersifat individual dan adaptif terhadap perbedaan
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gaya belajar siswa. (Sulistiowati et al., 2025) dalam tinjauan literatur sistematisnya
juga menyimpulkan bahwa model Flipped Classroom efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran matematika karena memberikan ruang bagi siswa untuk
belajar sesuai kecepatan masing-masing.

Namun demikian, di samping berbagai kelebihan tersebut, model Flipped
Classroom juga memiliki beberapa kelemahan. Salah satu kelemahan utama adalah
ketergantungan pada fasilitas teknologi dan akses internet yang memadai. Apabila
siswa tidak memiliki perangkat atau koneksi internet yang stabil, maka tahap
pembelajaran mandiri sebelum kelas tidak dapat berjalan secara optimal (Arnawa
& Setiawan, 2021). Selain itu, model ini menuntut tingkat kemandirian dan disiplin
belajar yang tinggi dari siswa. Jika siswa tidak mempelajari materi sebelum tatap
muka, maka proses diskusi dan kegiatan pemecahan masalah di kelas menjadi
kurang efektif (Masdalena et al., 2023).

Kelemahan lainnya adalah tuntutan kompetensi guru dalam merancang media
pembelajaran yang menarik dan berkualitas. Guru perlu memiliki kemampuan
dalam membuat atau memilih video pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
siswa. Tanpa perencanaan yang matang, implementasi Flipped Classroom dapat
kembali menjadi pembelajaran konvensional yang hanya memindahkan ceramah
ke bentuk video (Syajili & Abadi, 2021). Oleh karena itu, keberhasilan model ini
sangat dipengaruhi oleh kesiapan guru, siswa, serta dukungan sarana dan prasarana
pembelajaran.

Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa

model pembelajaran Flipped Classroom memiliki kelebihan berupa peningkatan
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keaktifan siswa, peningkatan pemahaman konsep, pengembangan kemampuan
berpikir kritis, serta fleksibilitas dalam proses pembelajaran. Namun demikian,
model ini juga memiliki kelemahan, terutama dalam hal ketergantungan terhadap
teknologi dan tuntutan kemandirian belajar yang tinggi. Dengan
mempertimbangkan kelebihan dan kelemahannya, penerapan Flipped Classroom
perlu disesuaikan dengan kondisi dan kesiapan lingkungan pembelajaran agar dapat
memberikan hasil yang optimal.

B. Aplikasi Animaker Sebagai Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses
pembelajaran yang berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan pesan atau
informasi dari guru kepada peserta didik. Secara konseptual, media pembelajaran
dapat diartikan sebagai segala bentuk alat, bahan, atau teknologi yang digunakan
untuk membantu proses penyampaian materi agar lebih efektif dan efisien. Media
tidak hanya berperan sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai sarana yang
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa dalam kegiatan
belajar (Tafonao, 2018).

Dalam konteks pembelajaran modern, media pembelajaran berkembang
seiring dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Media tidak lagi
terbatas pada media cetak atau alat peraga sederhana, melainkan telah mencakup
media digital seperti video pembelajaran, animasi, multimedia interaktif, serta
platform pembelajaran daring. Menurut (Nurrita, 2018), penggunaan media

pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan motivasi belajar, memperjelas
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penyajian pesan, serta mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran memiliki peran
strategis dalam menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna.

Lebih lanjut, dalam pembelajaran matematika yang bersifat abstrak,
penggunaan media pembelajaran menjadi semakin penting. Media dapat membantu
memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit dipahami melalui simbol dan angka
semata. Penelitian yang dipublikasikan dalam berbagai jurnal pendidikan
matematika menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis teknologi, seperti
video animasi dan multimedia interaktif, berpengaruh positif terhadap pemahaman
konsep matematis siswa karena mampu menghadirkan representasi visual yang
lebih konkret dan menarik (Pratiwi, 2021).

Selain berfungsi sebagai alat penyampai informasi, media pembelajaran juga
berperan dalam meningkatkan interaksi antara guru dan siswa. Media yang
dirancang secara interaktif dapat mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses
pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih berpusat pada siswa (student-
centered learning). Dengan demikian, media pembelajaran tidak hanya berfungsi
sebagai pelengkap, tetapi sebagai bagian integral dari strategi pembelajaran yang
dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah segala bentuk sarana atau alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan
pembelajaran secara efektif, yang mampu merangsang perhatian, minat, dan
motivasi belajar siswa. Dalam konteks pembelajaran berbasis teknologi seperti

Flipped Classroom, media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting
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sebagai sarana utama dalam mendukung proses belajar mandiri siswa sebelum
pembelajaran tatap muka berlangsung.
2. Pengertian Aplikasi Animaker

Dalam konteks pembelajaran kontemporer, media pembelajaran berbasis
video animasi telah menjadi salah satu alternatif sarana yang efektif untuk
menjelaskan konsep pembelajaran yang bersifat abstrak dan kompleks, termasuk
dalam matematika (Kartika et al., 2025). Video animasi memungkinkan
representasi visual terhadap langkah-langkah penyelesaian masalah atau konsep
matematika yang sulit dipahami hanya melalui teks atau ceramah guru (verbal
explanation) saja. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa penggunaan video
pembelajaran berbasis animasi mampu meningkatkan hasil belajar matematika
siswa karena media tersebut membantu siswa memvisualisasikan materi
pembelajaran secara konkret dan interaktif (Dewi et al., 2024).

Aplikasi Animaker adalah salah satu alat teknologi pembelajaran yang
digunakan untuk membuat video animasi edukatif berbasis multimedia. Animaker
menyediakan fitur-fitur seperti template animasi, karakter visual, teks dinamis,
latar musik, dan efek suara yang dapat dirancang sedemikian rupa untuk
menyajikan materi pembelajaran secara visual dan menarik. Media video animasi
yang dikembangkan melalui Animaker tergolong media audio-visual karena
menggabungkan unsur suara dan gambar bergerak untuk memperkuat pesan
pembelajaran, sesuai dengan prinsip multimedia learning yang menyatakan bahwa
siswa belajar lebih baik melalui kombinasi visual dan audio daripada hanya

menggunakan satu saluran saja.
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Penelitian pengembangan media pembelajaran matematika yang
memanfaatkan Animaker menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak hanya efektif
dalam pembuatan media, tetapi juga berpengaruh positif terhadap hasil belajar
siswa. Misalnya, pengembangan media video animasi berbasis Animaker
dinyatakan layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran statistika di sekolah
menengah pertama, di mana respons siswa terhadap media tersebut mayoritas
menunjukkan kualifikasi praktis dan efektif untuk kegiatan pembelajaran (Nabila
et al., 2023).

Selain itu, penggunaan media video Math Animaker diketahui mampu
meningkatkan kemampuan numerasi siswa secara signifikan, di mana hasil uji
statistika menunjukkan perbedaan kemampuan numerasi sebelum dan sesudah
penggunaan media video animasi yang dikembangkan dengan Animaker (Putri et
al., 2023).

Dengan demikian, aplikasi Animaker dapat dipahami sebagai alat bantu atau
perangkat lunak berbasis web untuk membuat media pembelajaran video animasi
yang bersifat interaktif dan multisensorik, yang mendukung upaya penyampaian
materi pembelajaran secara lebih efektif dan menarik. Dalam penelitian ini,
Animaker digunakan sebagai media utama dalam model pembelajaran Flipped
Classroom untuk membantu siswa mempelajari materi matematika secara mandiri

sebelum pertemuan tatap muka.
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3. Fungsi dan Keunggulan Aplikasi Animaker dalam Pembelajaran

Matematika

Aplikasi Animaker dalam pembelajaran matematika memiliki fungsi yang
strategis dalam mendukung penyajian materi yang bersifat abstrak menjadi lebih
konkret dan mudah dipahami oleh siswa. Media video animasi yang dihasilkan
melalui Animaker berfungsi sebagai sarana visualisasi konsep, penyaji informasi
yang sistematis, serta fasilitator pembelajaran mandiri. Dalam pembelajaran
matematika, visualisasi sangat diperlukan karena banyak konsep seperti statistika,
grafik fungsi, maupun prosedur penyelesaian soal yang membutuhkan representasi
visual agar dapat dipahami secara optimal. Penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan video pembelajaran berbasis animasi mampu meningkatkan hasil
belajar matematika siswa secara signifikan karena membantu memperjelas
penyampaian materi dan memperkuat pemahaman konsep (Dewi et al., 2024).

Selain sebagai sarana visualisasi, Animaker juga berfungsi sebagai media
pendukung pembelajaran mandiri. Video animasi yang dibuat dapat diakses
kembali oleh siswa sesuai kebutuhan, sehingga memungkinkan terjadinya
pengulangan materi secara fleksibel. Hal ini sejalan dengan hasil kajian literatur
sistematis yang menyatakan bahwa penggunaan video animasi dalam pembelajaran
matematika berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman konsep, motivasi
belajar, serta retensi jangka panjang siswa (Kartika et al., 2025). Dengan demikian,
media berbasis Animaker mendukung pendekatan pembelajaran yang berpusat

pada siswa (student-centered learning).
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Dari segi keunggulan teknis, Animaker memiliki fitur template, karakter
animasi, teks dinamis, serta efek suara yang memungkinkan guru menyusun materi
pembelajaran secara kreatif dan inovatif. Kemudahan penggunaan aplikasi ini
menjadikannya praktis untuk diterapkan dalam pembelajaran. Penelitian
pengembangan media video animasi menggunakan Animaker pada materi statistika
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dinyatakan layak dan praktis, serta
memperoleh respons positif dari siswa dalam proses pembelajaran (Nabila et al.,
2023). Temuan ini menunjukkan bahwa Animaker tidak hanya unggul secara
desain, tetapi juga efektif dalam implementasi pembelajaran matematika.

Lebih lanjut, penggunaan video Math Animaker juga terbukti mampu
meningkatkan kemampuan numerasi siswa secara signifikan berdasarkan hasil uji
statistik sebelum dan sesudah penggunaan media (Putri et al., 2023). Hal ini
menunjukkan bahwa keunggulan Animaker tidak hanya terletak pada aspek estetika
visual, tetapi juga pada kontribusinya terhadap peningkatan capaian hasil belajar.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa fungsi aplikasi
Animaker dalam pembelajaran matematika meliputi:

1. memvisualisasikan konsep abstrak,

2. memfasilitasi pembelajaran mandiri,

3. meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, serta

4. mendukung inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Keunggulan utamanya
terletak pada kemudahan penggunaan, fleksibilitas desain, dan efektivitasnya

dalam meningkatkan pemahaman konsep serta hasil belajar matematika siswa.



21

C. Pembelajaran Matematika di SMA
1. Hakikat Pembelajaran Matematika

Hakikat pembelajaran matematika di Sekolah Menengah Atas (SMA)
merupakan proses sistematis yang bertujuan mengembangkan pemahaman konsep,
kemampuan penalaran, serta keterampilan pemecahan masalah secara logis dan
terstruktur. Matematika sebagai disiplin ilmu memiliki karakteristik abstrak,
deduktif, dan hierarkis, sehingga pembelajarannya harus menekankan pada
keterkaitan antar konsep serta pemahaman yang mendalam, bukan sekadar
penguasaan prosedur atau algoritma.

Pemahaman konsep matematis menjadi inti dalam pembelajaran matematika
di SMA. (Martin et al., 2023) menjelaskan bahwa kemampuan pemahaman konsep
mencakup kemampuan menyatakan ulang konsep, mengklasifikasikan objek sesuai
sifat tertentu, serta menerapkan konsep dalam penyelesaian masalah. Hasil
penelitian tersebut menunjukkan bahwa siswa yang memiliki pemahaman konsep
yang baik cenderung lebih mampu menyelesaikan soal secara sistematis dan tidak
bergantung pada hafalan rumus semata. Temuan ini menegaskan bahwa
pembelajaran matematika harus dirancang untuk membantu siswa membangun
makna terhadap konsep yang dipelajari.

Pembelajaran matematika yang efektif di SMA juga harus mendorong
keterlibatan aktif siswa dalam proses berpikir matematis. Penelitian dalam
Indonesian Journal of Mathematics Education menunjukkan bahwa pembelajaran
yang menekankan keterlibatan kognitif dan eksplorasi konsep mampu

meningkatkan pemahaman konseptual serta kualitas argumentasi matematis siswa
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(Balacuit et al., 2025). Hal ini menunjukkan bahwa hakikat pembelajaran
matematika bukan hanya transfer informasi, melainkan proses konstruksi
pengetahuan melalui aktivitas berpikir.

Pembelajaran matematika di SMA juga diarahkan untuk mengembangkan
kemampuan penalaran dan pemecahan masalah kontekstual. Dalam penelitian yang
dipublikasikan pada Laplace: Jurnal Pendidikan Matematika, ditegaskan bahwa
siswa yang terbiasa dilatih memahami hubungan antar konsep menunjukkan
peningkatan kemampuan dalam menyelesaikan soal yang menuntut analisis dan
interpretasi (Marlina et al., 2024). Dengan demikian, pembelajaran matematika
harus memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengaitkan konsep dengan
situasi yang bermakna agar terbentuk struktur kognitif yang kuat.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa hakikat pembelajaran
matematika di SMA adalah proses pembelajaran yang berorientasi pada
pengembangan pemahaman konsep, penalaran, dan pemecahan masalah melalui
keterlibatan aktif siswa dalam aktivitas berpikir matematis. Oleh karena itu,
diperlukan model dan media pembelajaran yang mendukung visualisasi, eksplorasi,
serta pembelajaran yang berpusat pada siswa guna mencapai tujuan pembelajaran
matematika secara optimal.

2. Karakteristik Pembelajaran Matematika di SMA

Pembelajaran matematika di Sekolah Menengah Atas (SMA) memiliki
karakteristik yang menuntut pemahaman konsep secara mendalam, keterampilan
berpikir logis, serta kemampuan mentransformasikan pemahaman tersebut ke

dalam konteks pemecahan masalah. Salah satu unsur penting dalam karakteristik
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pembelajaran ini adalah kemampuan pemahaman konsep matematis siswa.
Penelitian menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep siswa SMA masih
bervariasi dan menjadi indikator penting dalam mengukur efektivitas pembelajaran.
(Wicaksono & Artha, 2022) menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam
menyatakan ulang, mengklasifikasikan, serta menerapkan konsep matematika
berbeda-beda antar siswa, yang mencerminkan tantangan pembelajaran matematika
yang abstrak dan simbolik di tingkat SMA.

Faktor individu seperti gaya belajar turut memengaruhi kemampuan
pemahaman konsep. (Martin et al., 2023) menemukan bahwa siswa dengan gaya
belajar visual cenderung memiliki kemampuan menyatakan ulang dan
mengklasifikasikan konsep matematis lebih baik dibandingkan dengan siswa
dengan gaya belajar lainnya, yang menunjukkan bahwa karakteristik kognitif
peserta didik menjadi bagian dari karakteristik pembelajaran matematika yang
harus diperhatikan.

Aspek minat belajar juga berkorelasi dengan kemampuan pemahaman konsep
matematis. (Desmi et al., 2023) melaporkan bahwa siswa dengan minat belajar
yang tinggi memiliki rata-rata kemampuan pemahaman konsep yang lebih baik
dibandingkan siswa dengan minat belajar rendah, sehingga karakteristik
pembelajaran matematika juga harus mengakomodasi motivasi dan minat siswa
untuk meningkatkan keterlibatan kognitif dalam pemelajaran.

Berdasarkan temuan-temuan empiris di atas, karakteristik pembelajaran
matematika di SMA mencakup kemampuan siswa dalam membangun pemahaman

konsep yang kuat, keterkaitan antara gaya belajar dan pemahaman, serta peran
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motivasi/minat dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, model dan strategi
pembelajaran yang dipilih harus mampu mengakomodasi perbedaan karakteristik
peserta didik agar pencapaian kompetensi matematika dapat dioptimalkan.

3. Permasalahan Pembelajaran Matematika di SMA

Permasalahan lain yang masih ditemukan dalam pembelajaran matematika di
SMA adalah dominannya pendekatan pembelajaran yang berpusat pada guru
(teacher-centered learning). Dalam praktiknya, pembelajaran sering berlangsung
secara satu arah melalui penjelasan materi dan pemberian contoh soal, sementara
siswa berperan sebagai penerima informasi. Pola pembelajaran seperti ini
menyebabkan siswa kurang memiliki kesempatan untuk membangun
pengetahuannya sendiri melalui eksplorasi dan diskusi. Hal tersebut menunjukkan
bahwa pembelajaran yang kurang variatif dapat berdampak pada rendahnya kualitas
pemahaman konsep siswa.

Selain itu, rendahnya kemampuan pemahaman konsep juga berkaitan dengan
kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. (Martin et al., 2023)
menyatakan bahwa karakteristik belajar siswa, termasuk gaya belajar,
memengaruhi capaian pemahaman konsep matematis. Apabila strategi
pembelajaran tidak mengakomodasi perbedaan karakteristik tersebut, maka
sebagian siswa akan mengalami kesulitan dalam memahami materi secara optimal.

Permasalahan lain yang tidak kalah penting adalah rendahnya minat belajar
matematika pada sebagian siswa. (Desmi et al., 2023) melaporkan bahwa siswa
dengan minat belajar rendah menunjukkan kemampuan pemahaman konsep yang

lebih rendah dibandingkan siswa dengan minat tinggi. Kondisi ini mengindikasikan
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bahwa pembelajaran matematika di SMA belum sepenuhnya mampu menciptakan
pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa.
Dengan demikian, permasalahan pembelajaran matematika di SMA dapat
dirangkum dalam beberapa aspek utama, yaitu:
1. dominannya pembelajaran berpusat pada guru,
2. rendahnya pemahaman konsep akibat pendekatan prosedural,

3. kurangnya penyesuaian terhadap karakteristik belajar siswa, serta

b

rendahnya minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Permasalahan tersebut menuntut adanya inovasi model dan media
pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dan memperkuat

pemahaman konseptual secara berkelanjutan.

D. Hasil Belajar Matematika
1. Hakikat Pembelajaran Matematika
Hasil belajar merupakan indikator utama dalam menilai keberhasilan suatu
proses pembelajaran. Hasil belajar tidak hanya dimaknai sebagai skor atau nilai
yang diperoleh siswa, tetapi sebagai representasi dari perubahan kemampuan yang
terjadi setelah siswa mengikuti proses pembelajaran secara sistematis. Perubahan
tersebut umumnya mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik, yang
tercermin dalam penguasaan kompetensi sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Dalam pembelajaran matematika di SMA, hasil belajar lebih banyak
difokuskan pada ranah kognitif, karena matematika menuntut kemampuan berpikir
logis, sistematis, analitis, serta kemampuan pemecahan masalah. (Wicaksono &

Artha, 2022) menjelaskan bahwa hasil belajar matematika berkaitan dengan
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kemampuan siswa dalam memahami dan menerapkan konsep, serta menyelesaikan
soal berdasarkan struktur pemahaman yang dimiliki. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa hasil belajar tidak hanya mencerminkan kemampuan
menghafal rumus, tetapi juga pemahaman konseptual yang mendalam.

Selain itu, faktor internal seperti minat belajar juga berpengaruh terhadap
hasil belajar matematika. (Desmi et al., 2023) menemukan bahwa siswa dengan
minat belajar tinggi menunjukkan capaian hasil belajar yang lebih baik
dibandingkan siswa dengan minat rendah. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar
merupakan refleksi dari keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Lebih lanjut, (Zebua et al., 2024) menyatakan bahwa hasil belajar matematika
siswa dipengaruhi oleh strategi pembelajaran yang diterapkan serta kualitas
interaksi dalam proses belajar. Artinya, hasil belajar tidak berdiri sendiri, melainkan
merupakan hasil dari keseluruhan proses pembelajaran yang melibatkan
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang sistematis.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
tingkat pencapaian kompetensi siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, yang
mencerminkan penguasaan konsep, kemampuan berpikir, serta keterampilan dalam
menyelesaikan permasalahan matematika sesuai dengan tujuan yang telah
ditetapkan.

2. Ranah Hasil Belajar

Hasil belajar pada dasarnya mencerminkan perubahan kemampuan peserta

didik setelah mengikuti proses pembelajaran. Perubahan tersebut tidak hanya

terbatas pada aspek pengetahuan, tetapi juga mencakup sikap dan keterampilan.
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Dalam kajian pendidikan, ranah hasil belajar umumnya diklasifikasikan ke dalam
tiga domain utama, yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik.
1. Ranah Kognitif

Ranah kognitif berkaitan dengan kemampuan intelektual siswa dalam
memahami dan mengolah informasi. Dalam pembelajaran matematika di SMA,
ranah kognitif menjadi fokus utama karena matematika menuntut kemampuan
berpikir logis, sistematis, dan analitis. Hasil belajar pada ranah kognitif dapat dilihat
dari kemampuan siswa dalam memahami konsep, menerapkan rumus, serta
menyelesaikan masalah matematis secara tepat.

(Wicaksono & Artha, 2022) menyatakan bahwa hasil belajar matematika
pada ranah kognitif tercermin melalui kemampuan siswa dalam menyatakan ulang
konsep, mengklasifikasikan objek berdasarkan sifat tertentu, serta mengaplikasikan
konsep dalam situasi yang berbeda. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar tidak
hanya berkaitan dengan kemampuan mengingat, tetapi juga dengan tingkat
pemahaman konseptual siswa.

Selain itu, penelitian (Martin et al., 2023) menunjukkan bahwa kemampuan
kognitif siswa dalam memahami konsep matematis dipengaruhi oleh karakteristik
belajar yang dimiliki siswa. Temuan ini menguatkan bahwa pencapaian hasil
belajar pada ranah kognitif tidak terlepas dari strategi pembelajaran yang
digunakan.

Dengan demikian, dalam penelitian pendidikan matematika, ranah kognitif
sering diukur melalui tes tertulis yang dirancang berdasarkan indikator pencapaian

kompetensi.
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2. Ranah Afektif

Ranah afektif berkaitan dengan sikap, minat, motivasi, serta nilai yang
dimiliki siswa terhadap pembelajaran. Dalam pembelajaran matematika, sikap
positif terhadap matematika berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar.
(Desmi et al., 2023) menemukan bahwa siswa dengan minat belajar tinggi
menunjukkan capaian hasil belajar yang lebih baik dibandingkan siswa dengan
minat belajar rendah. Hal ini menunjukkan bahwa aspek afektif memiliki peran
penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran matematika.

Ranah afektif mencakup kemampuan menerima, merespons, menghargai,
mengorganisasikan nilai, hingga menginternalisasi nilai dalam perilaku sehari-hari.
Oleh karena itu, meskipun tidak selalu diukur melalui tes kognitif, ranah afektif
tetap berkontribusi terhadap hasil belajar secara keseluruhan.

3. Ranah Psikomotorik

Ranah psikomotorik berkaitan dengan keterampilan fisik atau kemampuan
motorik siswa dalam melakukan suatu aktivitas. Dalam pembelajaran matematika
di SMA, ranah ini tidak sekuat ranah kognitif, namun tetap dapat terlihat dalam
kemampuan siswa menyajikan langkah penyelesaian soal secara sistematis,
menggunakan alat bantu dengan tepat, serta menyusun penyelesaian secara
terstruktur.

(Zebua et al., 2024) menegaskan bahwa hasil belajar merupakan capaian
yang dipengaruhi oleh interaksi berbagai aspek kemampuan siswa, termasuk

keterampilan dalam mengaplikasikan pengetahuan yang telah dipelajari. Hal ini
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menunjukkan bahwa ranah psikomotorik tetap menjadi bagian dari hasil belajar
yang utuh.

2.2 Penelitian Yang Relevan

Penelitian mengenai penerapan model Flipped Classroom dalam
pembelajaran matematika telah banyak dilakukan dan menunjukkan hasil yang
positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Berbagai studi empiris di Indonesia
dalam lima tahun terakhir membuktikan bahwa model ini efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep serta capaian akademik siswa melalui penerapan
pembelajaran yang memungkinkan siswa mempelajari materi secara mandiri
sebelum kegiatan pembelajaran di kelas.

Penelitian yang dilakukan oleh (Halidin, 2023) menunjukkan bahwa
penerapan model Virtual Flipped Classroom dalam pembelajaran matematika
memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Melalui desain
eksperimen, penelitian tersebut menemukan bahwa siswa yang belajar dengan
model Virtual Flipped Classroom memperoleh peningkatan hasil belajar yang lebih
tinggi dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran virtual biasa.
Temuan ini menegaskan bahwa integrasi teknologi dalam model Flipped
Classroom berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman dan hasil belajar
matematika.

Penelitian lain yang dipublikasikan dalam AL FARABI: Journal of
Mathematics and Mathematics Education (2022) mengenai penerapan Flipped
Classroom pada materi baris dan deret geometri di tingkat SMA menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan setelah penerapan model tersebut.

Hasil analisis pre-test dan post-test memperlihatkan bahwa siswa mengalami
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peningkatan pemahaman konsep setelah mengikuti pembelajaran dengan model
Flipped Classroom (Romdon & Lestari, 2022).

Selain penelitian eksperimental, kajian literatur sistematis yang dilakukan
oleh (Sulistiowati et al., 2025) menyimpulkan bahwa model Flipped Classroom
dalam pembelajaran matematika secara umum memberikan dampak positif
terhadap pemahaman konsep, kemampuan berpikir kritis, serta hasil belajar siswa.
Kajian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media video sebagai sarana
penyampaian materi sebelum pembelajaran tatap muka menjadi faktor penting
dalam keberhasilan model ini.

Lebih lanjut, penelitian yang dilakukan oleh (Martin et al., 2023)
menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman konsep matematis siswa berkaitan
erat dengan strategi pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif siswa. Hal ini
sejalan dengan karakteristik Flipped Classroom yang menempatkan siswa sebagai
subjek aktif dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu tersebut, dapat disimpulkan bahwa
model Flipped Classroom memiliki hubungan yang positif dan signifikan terhadap
peningkatan hasil belajar matematika. Meskipun penelitian-penelitian tersebut
belum secara spesifik menggunakan aplikasi Animaker, penggunaan media video
dalam model Flipped Classroom terbukti mendukung peningkatan pemahaman
konsep dan capaian akademik siswa. Oleh karena itu, penerapan model Flipped
Classroom berbantuan Animaker dalam penelitian ini memiliki landasan empiris
yang kuat dan relevan untuk diuji pengaruhnya terhadap hasil belajar matematika

siswa SMA.
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2.3 Kerangka Konseptual

Kerangka konseptual merupakan gambaran sistematis mengenai hubungan
antara variabel yang diteliti berdasarkan kajian teori dan penelitian terdahulu.
Dalam penelitian ini, variabel bebas (independent variable) adalah model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker, sedangkan variabel terikat (dependent
variable) adalah hasil belajar matematika siswa SMA.

Model Flipped Classroom merupakan model pembelajaran yang mengubah
pola pembelajaran dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mempelajari materi pembelajaran sebelum kegiatan tatap muka melalui media
pembelajaran yang telah disediakan. Dalam penelitian ini, materi pembelajaran
yang diberikan adalah turunan fungsi. Siswa terlebih dahulu mempelajari materi
turunan fungsi melalui video animasi yang dibuat menggunakan aplikasi Animaker
sebelum pembelajaran berlangsung di kelas.

Penggunaan aplikasi Animaker dalam penelitian ini berfungsi sebagai media
untuk menyajikan materi turunan fungsi dalam bentuk video animasi. Video
pembelajaran memuat penjelasan materi, contoh soal, serta langkah-langkah
penyelesaian yang dapat dipelajari siswa sebelum mengikuti pembelajaran tatap
muka. Dengan demikian, siswa memperoleh kesempatan untuk mempelajari materi
turunan fungsi terlebih dahulu sebelum kegiatan pembelajaran di kelas.

Pada saat pembelajaran tatap muka, kegiatan pembelajaran dilanjutkan
dengan pembahasan materi, diskusi, latihan soal, dan penyelesaian masalah yang
berkaitan dengan turunan fungsi. Guru memberikan penjelasan dan penguatan

terhadap materi yang telah dipelajari siswa melalui video pembelajaran. Setelah
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proses pembelajaran selesai, siswa diberikan posttest untuk mengetahui hasil

belajar setelah diterapkan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Bagan 1: Berdasarkan uraian tersebut, dapat diasumsikan bahwa terdapat pengaruh

positif antara model Flipped Classroom berbantuan Animaker terhadap hasil

belajar matematika siswa SMA.

Model Flipped Classroom berbantuan

hsil Belajar Matematika Siswa (Y)
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Dengan demikian, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh
penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker pada
pembelajaran materi turunan fungsi terhadap hasil belajar matematika siswa SMA.
2.4 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan landasan teori, hasil penelitian terdahulu, serta kerangka berpikir
yang telah dikemukakan sebelumnya, maka hipotesis dalam penelitian ini

dirumuskan sebagai berikut:

1. Hipotesis Nol (Ho):
Tidak terdapat pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi
Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa.

2. Hipotesis Alternatif (Ha1):
Terdapat pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker

terhadap hasil belajar matematika siswa.



BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One Group
Pretest-Posttest Design. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian bertujuan
menguji hipotesis dan mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran
Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar

matematika siswa melalui analisis data numerik dan prosedur statistik.

Pendekatan kuantitatif merupakan metode penelitian yang berlandaskan pada
filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu,
mengumpulkan data menggunakan instrumen penelitian, serta menganalisis data
secara statistik untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Pendekatan ini
menekankan pada pengukuran objektif terhadap fenomena serta penggunaan angka

dalam menjelaskan hubungan antarvariabel.

Menurut Sugiyono (2019), penelitian kuantitatif digunakan untuk meneliti
populasi atau sampel tertentu dengan tujuan menguji hipotesis yang telah
dirumuskan melalui analisis data statistik. Pendekatan ini memungkinkan peneliti

memperoleh hasil yang objektif dan terukur.

Dalam penelitian ini, desain One Group Pretest-Posttest Design digunakan
untuk mengetahui perubahan hasil belajar matematika siswa sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan berupa penerapan model Flipped Classroom berbantuan

aplikasi Animaker. Sebelum perlakuan diberikan, siswa terlebih dahulu diberikan

34
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pretest untuk mengetahui kemampuan awal. Selanjutnya, siswa diberikan
perlakuan menggunakan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.
Setelah perlakuan selesai, siswa diberikan posttest untuk mengetahui hasil belajar

setelah diterapkan perlakuan.

Adapun skema desain penelitian One Group Pretest-Posttest Design adalah

sebagai berikut:

01—)X—>02

Keterangan:

O1 = Pretest, yaitu tes hasil belajar matematika sebelum diberikan perlakuan.

X = Perlakuan berupa penerapan model pembelajaran Flipped Classroom

berbantuan aplikasi Animaker.

O:z = Posttest, yaitu tes hasil belajar matematika setelah diberikan perlakuan.

Penggunaan desain ini memungkinkan peneliti mengetahui perubahan hasil
belajar matematika siswa dengan membandingkan hasil pretest dan posttest pada
kelompok penelitian yang sama. Pendekatan kuantitatif dengan desain One Group
Pretest-Posttest Design dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu
mengetahui pengaruh penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi
Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa secara objektif, terukur, dan

dapat dianalisis menggunakan teknik statistik.
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3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian

a. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 5 Pematang Siantar yang
beralamat di JI. Medan Km 6,8, Kelurahan Tanjung Tongah, Kecamatan Siantar
Martoba, Kota Pematang Siantar, Sumatera Utara 21143.

b. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap di SMA Negeri 5 Pematang

Siantar Tahun ajaran 2026/2027.

3.3 Populasi dan Sampel

a. Populasi

Populasi menurut Sugiyono mengatakan bahwa populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kuantitas dan
karakteristik tertentu yang di tetapkan oleh peneliti untuk di pelajari dan kemudian
di tarik kesimpulannya (Cahyadi, 2022).

Berdasarkan pendapat tersebut, maka populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 5 Pematang Siantar T.A 2026/2027. Pemilihan
kelas XI didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa pada jenjang ini mulai
menghadapi materi matematika yang lebih abstrak dan menuntut kemampuan
berpikir tingkat tinggi, sehingga relevan untuk penerapan model Flipped Classroom
berbantuan Animaker.

Tabel 3. 1 Jumlah Populasi Penelitian

Nama Sekolah Kelas Jumlah Siswa
X1-1 34
XI-2 35
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XI-3 35
XI-4 35
SMA Negeri 5 Pematang XI-5 36
Siantar XI-6 34
XI-7 36
XI-8 31
XI-9 36
XI-10 36
Jumlah 351 siswa

b. Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut. Sampel dalam arti lain adalah sebagian kecil atau separuh dari
objek penelitian tersebut (Sugiyono, 2019). Dari populasi yang terdiri atas 10 kelas,
dipilih satu kelas sebagai sampel penelitian, yaitu kelas XI-8. Dalam penelitian ini,
pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik cluster sampling. Teknik
cluster sampling merupakan teknik pengambilan sampel yang digunakan apabila
populasi penelitian terbagi dalam kelompok atau klaster tertentu, sehingga sampel
dapat dipilih berdasarkan kelompok yang telah terbentuk. Dalam penelitian ini,
kelompok yang dimaksud adalah kelas XI yang terdiri atas beberapa kelas.
Penggunaan teknik cluster sampling dipilih karena siswa telah dikelompokkan ke
dalam kelas-kelas yang terbentuk secara administratif oleh sekolah.

Pemilihan sampel dilakukan secara acak dari seluruh kelas XI yang menjadi
populasi penelitian. Setiap kelas memiliki kesempatan yang sama untuk terpilih
sebagai sampel penelitian. Berdasarkan hasil pengundian atau pemilihan secara
acak tersebut, diperoleh kelas XI-8 sebagai sampel penelitian, seluruh nama kelas
XI dituliskan pada kertas dengan ukuran dan bentuk yang sama, kemudian

dilakukan pengundian dan kelas XI-8 terpilih sebagai sampel. Seluruh siswa dalam
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kelas XI-8 kemudian dijadikan sebagai satu kelompok penelitian yang diberikan
perlakuan berupa penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi
Animaker. Dengan demikian, penelitian ini melibatkan satu kelas sebagai sampel
penelitian sesuai dengan desain One Group Pretest-Posttest Design.
3.4 Variabel dan Defenisi Operasional Variabel

a. Variabel Penelitian

Variabel penelitian merupakan segala sesuatu yang menjadi objek
pengamatan dalam suatu penelitian dan memiliki variasi nilai. Variabel digunakan
untuk menjelaskan hubungan yang diteliti. Dalam penelitian kuantitatif, variabel
dibedakan menjadi variabel bebas dan variabel terikat. Menurut Sugiyono (2019),
variabel penelitian adalah atribut atau sifat dari orang, objek, atau kegiatan yang
mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan
ditarik kesimpulannya.

Pada umumnya variabel penelitian terbagi menjadi 2 (dua) jenis, yaitu
variabel independent (X) dan variabel dependent (Y). Adapun variabel dalam
penelitian ini adalah:

1. Variabel Independent (X)

Variabel independent (X) atau disebut juga variabel bebas adalah variabel
yang memengaruhi atau menjadi sebab perubahan atau timbulnya variabel terikat.
Dalam penelitian ini, yang menjadi variabel independent adalah model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker.
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2. Variabel Dependent (Y)

Variabel dependent (Y) atau disebut juga variabel terikat adalah variabel
yang dipengaruhi atau menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Dalam
penelitian ini, yang menjadi variabel dependent adalah hasil belajar matematika
siswa.

b. Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional variabel bertujuan untuk memperjelas makna variabel
yang diteliti agar tidak terjadi perbedaan penafsiran serta memudahkan pengukuran
dalam penelitian. Menurut Suharsimi Arikunto (Abubakar, 2021), definisi
operasional merupakan penjelasan tentang variabel penelitian yang dirumuskan
berdasarkan karakteristik yang dapat diamati dan diukur. Adapun definisi
operasional variabel dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.  Model Flipped Classroom Berbantuan Animaker

Model pembelajaran Flipped Classroom (kelas terbalik) adalah strategi
pembelajaran di mana siswa mempelajari materi secara mandiri sebelum
pembelajaran tatap muka melalui media digital, sedangkan waktu pembelajaran di
kelas digunakan untuk kegiatan interaktif, diskusi, latihan soal, dan pemecahan
masalah. Menurut Sidabutar et al. (2024), model Flipped Classroom tidak hanya
meningkatkan hasil belajar pada aspek kognitif, tetapi juga membangun
kemandirian dan kreativitas siswa melalui pemanfaatan teknologi yang tepat guna.

Dalam penelitian ini, model Flipped Classroom berbantuan Animaker
didefinisikan sebagai model pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada

siswa untuk mempelajari materi turunan fungsi melalui video animasi yang dibuat
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menggunakan aplikasi Animaker sebelum pembelajaran tatap muka. Selanjutnya,
kegiatan pembelajaran di kelas digunakan untuk memperdalam pemahaman siswa
melalui diskusi, latihan soal, dan pemecahan masalah.

2.  Hasil Belajar Matematika

Hasil belajar merupakan perwujudan dari seluruh proses pembelajaran yang
mencakup penguasaan kognitif dan keterampilan siswa sebagai bukti ketercapaian
tujuan kurikulum yang diukur melalui evaluasi formal maupun keaktifan di kelas
(Andryannisa et al., 2023). Menurut S. P. Sari et al. (2020), hasil belajar adalah
capaian yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses belajar dan pembelajaran,
yang menjadi bukti tingkat keberhasilan siswa dalam menguasai materi pada suatu
mata pelajaran.

Dalam penelitian ini, hasil belajar matematika didefinisikan sebagai
kemampuan yang diperoleh siswa setelah mengikuti pembelajaran matematika
pada materi turunan fungsi dengan menerapkan model Flipped Classroom
berbantuan aplikasi Animaker. Hasil belajar diukur melalui tes berupa pretest
sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan.

3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data
penelitian, baik data yang kualitatif maupun kuantitatif (Junaidi et al., 2024).
Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar matematika dalam
penelitian ini adalah tes hasil belajar yang diberikan dalam dua tahap, yaitu pretest
dan posttest. Tes dalam penelitian ini dirancang untuk mengukur kemampuan

kognitif matematika siswa yang mencakup pemahaman konsep, penerapan
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prosedur, dan kemampuan pemecahan masalah. Tes digunakan untuk mengukur
kemampuan kognitif siswa sebelum dan sesudah penerapan model Flipped

Classroom berbantuan Animaker.

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen test pretest dan Posttest

Indikator Penilaian Bentuk Soal Nomor Soal Level
Kognitif
1. Menentukan Uraian 1 C3

turunan suatu

fungsi aljabar

menggunakan
aturan turunan
dasar.

2. Menghitung nilai Uraian 2 C3
turunan fungsi pada
nilai tertentu.

3. Menentukan Uraian 3 C3
turunan fungsi
dengan
menggunakan
aturan hasil kali,
hasil bagi, atau
aturan rantai.

4. Menganalisis Uraian 4 C4
hubungan turunan
fungsi dengan sifat
fungsi (fungsi naik,
fungsi turun, atau
titik stasioner).

5. Menerapkan Uraian 5 C4
konsep turunan
fungsi dalam
penyelesaian
masalah
kontekstual atau
optimasi sederhana.




1.

hasil belajar matematika sebelum digunakan dalam penelitian. Validasi dilakukan
oleh ahli materi dengan memberikan penilaian terhadap butir-butir soal yang telah
disusun. Penilaian ahli materi mencakup tiga aspek, yaitu aspek materi, konstruksi,
dan bahasa. Aspek materi terdiri atas tiga indikator, aspek konstruksi terdiri atas

tiga indikator, dan aspek bahasa terdiri atas dua indikator, sehingga keseluruhan

Validasi Ahli Materi

instrumen validasi ahli materi terdiri atas 8 butir pernyataan.

dengan rentang skor 1 sampai 5. Skor 5 menunjukkan kategori sangat baik, skor 4

baik, skor 3 cukup, skor 2 kurang, dan skor 1 sangat kurang. Kisi-kisi instrumen

validasi ahli materi disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 3. 3 Kisi-kKisi Instrumen Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan instrumen tes

Penilaian terhadap instrumen validasi ahli materi menggunakan skala Likert

matematika yang digunakan

No. | Aspek yang Indikator Nomor
Dinilai Butir

1 Materi Kesesuaian soal dengan kompetensi dasar dan 1
indikator kemampuan literasi matematis

2 Materi Kesesuaian butir soal dalam mengukur 2
indikator kemampuan literasi matematis

3 Materi Kesesuaian isi materi yang ditanyakan dengan 3
jenjang kelas dan kurikulum

4 Konstruksi Ketepatan rumusan kalimat dalam butir soal 4
dengan menggunakan kata atau perintah yang
menuntut jawaban terurai

5 Konstruksi Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 5

6 Konstruksi Kejelasan dan kesesuaian pedoman penskoran 6
(rubrik) dengan tingkat kesulitan soal

7 Bahasa Penggunaan bahasa yang sesuai dengan kaidah 7
Bahasa Indonesia yang baik dan benar

8 Bahasa Ketepatan dan  komunikatifnya istilah 8
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Hasil penilaian ahli materi selanjutnya dianalisis untuk mengetahui
persentase kelayakan instrumen tes. Persentase kelayakan dihitung dengan
membandingkan jumlah skor yang diperoleh dengan jumlah skor maksimal. Rumus
yang digunakan adalah sebagai berikut:

P= zX x 100%
meax

Keterangan:

P = persentase kelayakan media

X = jumlah skor yang diperoleh

3 Xnax = jumlah skor maksimal

Hasil persentase validasi ahli materi kemudian diinterpretasikan berdasarkan
kriteria kelayakan yang digunakan dalam penelitian. Kriteria penilaian disajikan
pada Tabel 3.2.

Tabel 3. 4 Kategori Tingkat Kelayakan Materi

Persentase Kategori
81-100% Sangat Layak
61-80% Layak
41-60% Cukup Layak
21-40% Kurang Layak
0-20% Tidak Layak
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Berdasarkan hasil penilaian ahli materi, persentase yang diperoleh kemudian
dibandingkan dengan kriteria tersebut untuk menentukan tingkat kelayakan
instrumen tes hasil belajar matematika. Instrumen yang telah dinilai oleh ahli materi
selanjutnya diperbaiki sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan sebelum

digunakan pada tahap pengujian instrumen.

2.  Validasi Media Pembelajaran Video Animaker

Penelitian ini juga menggunakan instrumen validasi ahli media untuk menilai
kelayakan video pembelajaran berbantuan aplikasi Animaker yang digunakan
dalam penerapan model Flipped Classroom. Instrumen validasi ahli media berupa
lembar penilaian yang diberikan kepada ahli media sebelum video pembelajaran

digunakan dalam proses penelitian.

Lembar validasi ahli media digunakan untuk memperoleh penilaian terhadap
kualitas video pembelajaran dari beberapa aspek, meliputi tampilan, kualitas teknis,
penyajian media, dan kemudahan penggunaan. Penilaian dilakukan menggunakan
skala Likert yang telah ditentukan. Kisi-kisi instrumen validasi ahli media disajikan

pada Tabel 3.3.

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No. Aspek yang Dinilai Indikator Nomor
Butir

1 | Kesesuaian Materi Kesesuaian materi dengan 1
kompetensi pembelajaran
Kesesuaian materi dengan topik 2
yang dibahas
Sistematika penyajian materi 3
Kemudahan materi untuk 4
dipahami
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2 | Tampilan dan Kualitas | Kemenarikan tampilan video 5
Video Kejelasan kualitas gambar dan 6

suara
Kesesuaian durasi video 7
Penggunaan visual dalam 8
membantu pemahaman

3 | Interaktivitas Edpuzzle | Kesesuaian pertanyaan dengan 9
materi
Pertanyaan mendorong siswa 10
untuk berpikir
Interaktivitas meningkatkan 11
keterlibatan siswa

4 | Berpikir Kritis Media mendukung pemahaman 12
masalah
Media melatih kemampuan 13
analisis
Media mendorong siswa 14
melakukan evaluasi
Media membantu siswa menarik 15
kesimpulan

Hasil penilaian ahli media selanjutnya dianalisis untuk menentukan tingkat
kelayakan video pembelajaran berbantuan aplikasi Animaker. Persentase kelayakan

media dihitung menggunakan rumus:

X
P=—22 % 100%
ZXWILIX

Keterangan:
P = persentase kelayakan media
X = jumlah skor yang diperoleh

3 Xnax = jumlah skor maksimal
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Hasil persentase validasi ahli media kemudian diinterpretasikan berdasarkan

kriteria kelayakan yang digunakan dalam penelitian. Kriteria penilaian disajikan

pada Tabel 3.4.
Tabel 3. 6 Kategori Tingkat Kelayakan Video Pembelajaran

Persentase Kategori
81-100% Sangat Layak
61-80% Layak
41-60% Cukup Layak
21-40% Kurang Layak
0-20% Tidak Layak

3.  Uji Validitas

Validitas menunjukkan sejauh mana suatu instrumen mampu mengukur apa

yang seharusnya diukur. Untuk menguji validitas butir soal tes hasil belajar

matematika, digunakan rumus korelasi Product Moment dari Pearson sebagai

berikut (Sugiyono, 2022):

1T XY - (ZX)(ZY)
(X% - (2X)?)(nZY? - (XY)?

rxy =

Keterangan :

rxy= koefisien korelasi antara variabel X dan variabel

Y, dua variabel yang dikorelasikan

N = jumlah siswa yang mengikuti tes (jumlah responden)




47

X = skor item butir soal

Y = skor total

Hasil perhitungan r,, dikonsultasikan pada tabel product momen dengan taraf

signifikan 5% atau 0,05. Jika rhitung > rtabel Maka butiran pertanyaan valid.

Tabel 3. 7 Kriteria Validitas Tes

0,95<71,,<1,00 Sangat bagus
0,85< 7y, <0,95 Bagus
0,75< 1y, < 0,85 Cukup
0,70< 7y, <0,75 Tidak Cukup
0,65<74,<0,70 Rendah

4.  Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen
dalam mengukur hasil belajar matematika siswa. Instrumen dikatakan reliabel
apabila memberikan hasil pengukuran yang relatif konsisten. Dalam penelitian ini,
instrumen hasil belajar matematika berbentuk tes uraian yang terdiri atas lima butir
soal, sehingga uji reliabilitas dilakukan menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha.
Penggunaan Cronbach’s Alpha sesuai untuk instrumen yang memiliki skor

bertingkat pada setiap butir soal. Rumus Cronbach’s Alpha adalah sebagai berikut:

Dimana:
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711 = Reliabilitas instrument
n = Banyak butir soal

Za? =jumlah varians skor setiap butir soal

07 = varians total skor.

Hasil perhitungan koefisien reliabilitas kemudian diinterpretasikan
berdasarkan kriteria koefisien reliabilitas. Kriteria reliabilitas instrumen dalam
penelitian ini disajikan pada Tabel 3.6.

Tabel 3. 8 Kriteria Uji Reliabilitas

0,95<r1 <1,00 Sangat bagus
0,85<r11<0,95 Bagus
0,75<r1 <0,85 Cukup
0,70<r1 <0,75 Tidak Cukup
0,65< 111 <0,70 Rendah

3.6 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan untuk mengolah data hasil
belajar matematika siswa yang diperoleh melalui instrumen tes berupa pretest dan
posttest. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One
Group Pretest-Posttest Design. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis
menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial dengan bantuan perangkat

lunak IBM SPSS Statistics.
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1. Uji Normalitas Data

Uji normalitas merupakan bagian dari uji prasyarat analisis data yang
bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil belajar matematika berupa skor
pretest dan posttest dari satu kelompok penelitian berdistribusi normal atau tidak.
Uji normalitas dilakukan sebagai prasyarat sebelum menggunakan uji statistik
parametrik untuk menguji hipotesis penelitian. Menurut Sugiyono (2022), apabila
data berdistribusi normal, maka statistik parametrik dapat digunakan dalam
pengujian hipotesis. Sebaliknya, apabila data tidak berdistribusi normal, maka

digunakan statistik nonparametrik yang sesuai.

Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan terhadap data pretest dan
posttest menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan bantuan perangkat lunak IBM
SPSS Statistics. Uji Shapiro-Wilk digunakan untuk mengetahui apakah data hasil
belajar matematika sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom
berbantuan aplikasi Animaker berdistribusi normal.

a. Perumusan hipotesis uji
Hy:Data hasil belajar matematika siswa berdistribusi normal
H;:Data hasil belajar matematika siswa tidak berdistribusi normal
b. Menentukan taraf signifikansi
Taraf signifikansi yang digunakan dalam uji normalitas adalah:
a =0,05

c. Kiriteria pengambilan Keputusan
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Pengambilan keputusan dilakukan berdasarkan nilai signifikansi (Sig.) yang

diperoleh dari hasil uji Shapiro-Wilk pada perangkat lunak IBM SPSS

Statistics.

1. Jika nilai Sig. (> 0,05), maka H|, diterima, sehingga data berdistribusi
normal.

2. Jikanilai Sig. (< 0,05), maka H, ditolak, sehingga data tidak berdistribusi

normal.

2. Uji hipotesis

Uji hipotesis dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker
terhadap hasil belajar matematika siswa. Karena penelitian menggunakan satu
kelompok yang sama dan data yang dibandingkan berupa hasil pretest dan posttest,
maka uji hipotesis dilakukan menggunakan uji Paired Samples t-Test atau uji ¢
berpasangan. Uji ini digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar
siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Hipotesis dalam penelitian ini

dirumuskan sebagai berikut:

H:upretest = uposttest

Hq:upretest # uposttest
Keterangan:

(Hp) = tidak terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar matematika siswa sebelum

dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.
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(H,) = terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar matematika siswa sebelum dan

sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.
upretest = rata — rata hasil belajar matematika siswa sebelum perlakuan.

pposttest = rata — rata hasil belajar matematika sesudah perlakuan.
Pengujian hipotesis dilakukan dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS

Statistics menggunakan taraf signifikansi sebesar 5% atau (a =0,05). Dasar

pengambilan keputusan dilakukan berdasarkan nilai Sig. (2-tailed) sebagai berikut:

1. Jikanilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka (H) ditolak dan (H) diterima. Artinya,
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika siswa
sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan
aplikasi Animaker.

2. Jikanilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka (H) diterima dan (H;) ditolak. Artinya,
tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika
siswa sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan

aplikasi Animaker.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Deskripsi hasil penelitian merupakan pemaparan data yang diperoleh dari
hasil penelitian mengenai penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi
Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi.
Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas XI-8 SMA Negeri 5 Pematang Siantar
sebagai satu kelompok penelitian. Data hasil belajar matematika diperoleh melalui
pemberian pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah penerapan model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Deskripsi hasil penelitian disajikan berdasarkan data pretest dan posttest
yang meliputi nilai rata-rata (mean), nilai tertinggi, nilai terendah, dan standar
deviasi. Selanjutnya, dilakukan uji normalitas untuk mengetahui distribusi data
hasil pretest dan posttest. Setelah memenuhi persyaratan analisis, pengujian
hipotesis dilakukan menggunakan Paired Samples t-Test untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika siswa sebelum
dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.
Adapun hasil penelitian disajikan sebagai berikut.

A. Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan terhadap instrumen tes hasil belajar
matematika yang akan digunakan dalam penelitian. Validasi bertujuan untuk
mengetahui kesesuaian instrumen tes dari aspek materi, konstruksi, dan bahasa.
Instrumen validasi terdiri atas 8 butir pernyataan yang diberikan kepada ahli materi

dengan menggunakan skala Likert 1 sampai 5.
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Validasi materi dilakukan oleh salah satu dosen Program Studi Pendidikan

Matematika di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang berpengalaman

pada bidang pengembangan bahan ajar dan pembelajaran matematika.

Tabel 4. 1 Identitas Validator Ahli Materi

No. Nama Validator Jabatan Bidang Keahlian
1 | Dr. Tua Halomoan Harahap, | Dosen Pendidikan Ahli Materi
M.Pd. Matematika

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi, diperoleh skor pada masing-masing

aspek penilaian. Hasil validasi ahli materi secara keseluruhan disajikan pada Tabel

4.2.
Tabel 4. 2 Hasil Validasi Media Video Animaker
No. | Aspek yang Dinilai | Skor Skor Persentase | Kriteria
Diperoleh | Maksimal
1 Materi 13 15 86,67% | Sangat
Layak
2 Konstruksi 14 15 93,33% | Sangat
Layak
3 Bahasa 8 10 80% Layak
Jumlah 35 40 87,5% Sangat
Layak

Persentase pada setiap aspek dihitung menggunakan rumus:

Keterangan:

p=—2=

EXWIIJX

P = persentase kelayakan media

Y X = jumlah skor yang diperoleh

X 100%
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3 Xuax = jumlah skor maksimal

Berdasarkan Tabel 4.1, aspek materi memperoleh skor sebesar 13 dari skor
maksimal 15, sehingga persentasenya sebesar 86,67% dan termasuk dalam kategori
Sangat Layak. Aspek konstruksi memperoleh skor sebesar 14 dari skor maksimal
15, sehingga persentasenya sebesar 93,33% dan termasuk dalam kategori Sangat
Layak. Sementara itu, aspek bahasa memperoleh skor sebesar 8 dari skor maksimal
10, sehingga persentasenya sebesa 80% dan termasuk dalam kategori Layak.

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi memperoleh skor sebesar 35
dari skor maksimal 40. Dengan demikian, persentase hasil validasi ahli materi

adalah:

35 o _ o
P—40 % 100% = 87,5%

Berdasarkan kriteria kelayakan yang telah ditetapkan, persentase sebesar
87,5% termasuk dalam kategori Sangat Layak. Dengan demikian, berdasarkan
penilaian ahli materi, instrumen tes hasil belajar matematika dinyatakan sangat
baik dan dapat digunakan tanpa revisi sesuai dengan saran dan masukan yang

diberikan oleh ahli materi.

Selain memberikan penilaian berupa skor, ahli materi juga memberikan saran
dan masukan terhadap instrumen tes. Saran tersebut digunakan sebagai bahan
perbaikan terhadap butir soal, khususnya pada aspek materi, konstruksi, maupun
bahasa, sehingga instrumen tes yang digunakan dalam penelitian telah disesuaikan

dengan hasil penilaian ahli materi.
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B. Hasil Validasi Media Video Animaker

Sebelum digunakan dalam proses pembelajaran, video pembelajaran
berbantuan aplikasi Animaker terlebih dahulu dilakukan validasi oleh ahli media.
Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan video pembelajaran yang
digunakan dalam penerapan model Flipped Classroom pada materi turunan fungsi.
Penilaian dilakukan berdasarkan beberapa aspek, yaitu tampilan, kualitas teknis,
penyajian media, dan kemudahan penggunaan.

Instrumen validasi ahli media terdiri atas 15 butir pernyataan dengan
menggunakan skala Likert. Setiap butir diberikan skor 1 sampai 5 sesuai dengan
tingkat penilaian validator. Hasil penilaian ahli media selanjutnya dihitung untuk
memperoleh persentase kelayakan media. Persentase hasil validasi media dihitung
menggunakan rumus:

X
P=—22 % 100%
EXmax

Keterangan:

P = persentase kelayakan media

X = jumlah skor yang diperoleh

3 Xnax = jumlah skor maksimal

Validasi media dilakukan oleh seorang validator yang berasal dari kalangan
dosen atau pakar media pembelajaran yang berpengalaman pada bidang teknologi

pendidikan dan pengembangan media pembelajaran.
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Tabel 4. 3 Identitas Validator Ahli Media

No Nama Validator Jabatan Keahlian
1 Putri Maisyarah Ammy, Dosen Pendidikan Ahli
S.Pd.I., M.Pd. Matematika Media

Penilaian dilakukan menggunakan instrumen validasi ahli materi yang terdiri
atas 15 butir pernyataan dengan empat aspek penilaian. Hasil penilaian validator

terhadap setiap aspek disajikan pada Tabel 4.4.

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Media Video Animaker

No. | Aspek yang Dinilai | Skor Skor Persentase | Kriteria
Diperoleh | Maksimal
1 Kesesuaian Materi 17 20 85% Sangat
Layak
2 Tampilan dan 18 20 90% Sangat
Kualitas Video Layak
3 Interaktivitas 12 15 80% Layak
Edpuzzle
4 Berpikir Kritis 16 20 80% Layak
Jumlah 63 75 84% Sangat
Layak
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut diperol eh persentase sebesar

84,00%. Mengacu pada kriteria kelayakan media, persentase tersebut termasuk
kategori “Sangat Layak”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa video pembelajaran
yang digunakan dalam penelitian telah memenubhi kriteria kelayakan berdasarkan
penilaian ahli media.

Tabel 4. 5 Kategori Tingkat Kelayakan Video Pembelajaran

Persentase Kategori
81-100% Sangat Layak
61-80% Layak
41-60% Cukup Layak
21-40% Kurang Layak
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0-20% Tidak Layak

Dengan demikian, video pembelajaran berbantuan aplikasi Animaker dapat
digunakan dalam penerapan model Flipped Classroom pada materi turunan fungsi,
dengan memperhatikan saran dan masukan yang diberikan oleh ahli media. Apabila
terdapat revisi berdasarkan hasil wvalidasi, revisi dilakukan sebelum video
digunakan dalam proses pembelajaran.

C. Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui apakah setiap butir soal pada
instrumen tes hasil belajar matematika mampu mengukur aspek yang seharusnya
diukur. Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas 5 butir soal
uraian pada materi turunan fungsi. Uji validitas dilakukan terhadap setiap butir soal
dengan menggunakan korelasi Product Moment Pearson.

Pengujian validitas dilakukan dengan membandingkan nilai (rhitung ) dengan

(Ttaper ) pada taraf signifikansi 5%. Butir soal dinyatakan valid apabila nilai (

> Tiaper ). Sebaliknya, apabila nilai (7, Tiabel )» Maka butir soal

rhitung =
dinyatakan tidak valid. Hasil uji validitas terhadap instrumen tes hasil belajar

matematika disajikan pada Tabel 4.6.

Tabel 4. 6 Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

No. Butir | (74;t) ("taber ) Kriteria Keterangan
Soal
1 0,396 0,329 0,396 > 0,329 Valid
2 0,421 0,329 0,421 > 0,329 Valid
3 0,519 0,329 0,519> 0,329 Valid




58

4 0,768 0,329 0,768 > 0,329 Valid

5 0,860 0,329 0,860 > 0,329 Valid

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2
Berdasarkan Tabel 4.6, dari 5 butir soal yang diuji, diperoleh sebanyak 5 butir
soal dinyatakan valid dan sebanyak O butir soal dinyatakan tidak valid. Butir soal

yang dinyatakan valid memenuhi kriteria karena nilai 7, lebih besar daripada

Tiapel » Yaitu 0,329 pada taraf signifikansi 5% dengan jumlah responden sebanyak

36 siswa.

Berdasarkan hasil tersebut, seluruh butir soal yang memenuhi kriteria
validitas dapat digunakan sebagai instrumen untuk mengukur hasil belajar
matematika siswa pada materi turunan fungsi dalam pelaksanaan pretest dan
posttest.

D. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Tes

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen tes
hasil belajar matematika. Instrumen yang reliabel menunjukkan bahwa instrumen
tersebut memiliki tingkat konsistensi yang baik dalam mengukur hasil belajar
siswa. Karena instrumen penelitian berupa soal uraian yang terdiri atas 5 butir soal,
uji reliabilitas dilakukan menggunakan koefisien Cronbach's Alpha.

Pengujian reliabilitas dilakukan dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS
Statistics. Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai koefisien reliabilitas
memenuhi kriteria yang telah ditetapkan dalam penelitian. Hasil uji reliabilitas

instrumen tes hasil belajar matematika disajikan pada Tabel 4.7.
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Tabel 4. 7 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Tes

Instrumen Jumlah Cronbach's Kriteria Keterangan
Butir Alpha
Soal
Tes Hasil Belajar 5 0,610 a> 060 Reliabel

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.7, diperoleh nilai koefisien Cronbach's Alpha sebesar
0,610. Berdasarkan kriteria reliabilitas yang digunakan, nilai tersebut termasuk
dalam kategori reliabel. Dengan demikian, instrumen tes hasil belajar matematika
dinyatakan reliabel.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa instrumen tes memiliki tingkat
konsistensi yang cukup, sehingga instrumen yang telah memenuhi kriteria dapat
digunakan untuk memperoleh data hasil belajar matematika siswa melalui pretest
dan posttest.

E. Deskripsi Data Hasil Pretest

Pretest diberikan kepada siswa sebelum penerapan model Flipped Classroom
berbantuan aplikasi Animaker. Pemberian pretest bertujuan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa pada materi turunan fungsi sebelum diberikan perlakuan.

Berdasarkan hasil pretest yang diperoleh dari siswa kelas XI-8, selanjutnya
dilakukan analisis statistik deskriptif yang meliputi nilai terendah, nilai tertinggi,
rata-rata, dan standar deviasi. Hasil analisis data pretest disajikan pada Tabel 4.8.

Tabel 4. 8 Statistik Deskriptif Hasil Pretest

Statistik Nilai

Jumlah siswa (N) 31

Nilai minimum 25
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Nilai maksimum 60
Rata-rata (Mean) 41,94
Standar deviasi 9,190

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.8, hasil pretest menunjukkan bahwa nilai terendah yang
diperoleh siswa adalah 25, sedangkan nilai tertinggi adalah 60. Nilai rata-rata
pretest sebesar 41,94 dengan standar deviasi sebesar 9,190. Data tersebut
menggambarkan kemampuan awal siswa sebelum diterapkan model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi.

F.  Deskripsi Data Hasil Posttest

Posttest diberikan kepada siswa setelah penerapan model Flipped Classroom
berbantuan aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi. Pemberian posttest
bertujuan untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa setelah diberikan
perlakuan.

Berdasarkan hasil posttest yang diperoleh dari siswa kelas XI-8, dilakukan
analisis statistik deskriptif yang meliputi nilai terendah, nilai tertinggi, rata-rata,
dan standar deviasi. Hasil analisis data postfest disajikan pada Tabel 4.9.

Tabel 4. 9 Statistik Deskriptif Hasil Posttest

Statistik Nilai
Jumlah siswa (N) 31
Nilai minimum 60
Nilai maksimum 100
Rata-rata (Mean) 77,10
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Standar deviasi 9,554

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.9, hasil posttest menunjukkan bahwa nilai terendah
yang diperoleh siswa adalah 60, sedangkan nilai tertinggi adalah 100. Nilai rata-
rata posttest sebesar 77,10 dengan standar deviasi sebesar 9,554. Data tersebut
menggambarkan hasil belajar matematika siswa setelah diterapkan model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi.

G. Perbandingan Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest

Untuk memberikan gambaran mengenai perubahan hasil belajar matematika
siswa sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan
aplikasi Animaker, hasil statistik deskriptif pretest dan posttest disajikan secara
bersama-sama.

Tabel 4. 10 Perbandingan Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest

Statistik Pretest Post-test
Jumlah siswa (N) 31 31
Nilai minimum 25 60
Nilai maksimum 60 100
Rata-rata (Mean) 41,94 77,10
Standar deviasi 9,190 9,554

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.10, dapat dilihat perubahan hasil belajar matematika
siswa berdasarkan nilai prefest dan posttest. Rata-rata hasil belajar siswa sebelum

penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker sebesar 41,94,
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sedangkan rata-rata hasil belajar siswa setelah penerapan model tersebut sebesar
77,10. Dengan demikian, secara deskriptif terdapat peningkatan rata-rata hasil

belajar matematika siswa sebesar 35,16 poin setelah diberikan perlakuan.

Selain peningkatan rata-rata, nilai minimum juga mengalami perubahan dari
25 pada pretest menjadi 60 pada posttest, sedangkan nilai maksimum meningkat
dari 60 menjadi 100. Standar deviasi juga mengalami perubahan dari 9,190 pada
pretest menjadi 9,554 pada posttest. Hal ini menunjukkan bahwa secara deskriptif
hasil belajar siswa setelah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi
Animaker memiliki rata-rata yang lebih tinggi, sedangkan penyebaran nilai sedikit

lebih besar dibandingkan sebelum diberikan perlakuan.

Selanjutnya, untuk mengetahui apakah perubahan hasil belajar tersebut
signifikan secara statistik, dilakukan wuji normalitas dan wuji hipotesis
menggunakan Paired Samples t-Test.

H. Uji Normalitas Data

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil pretest dan
posttest pada satu kelompok penelitian berdistribusi normal. Uji normalitas dalam
penelitian ini menggunakan Shapiro-Wilk dengan bantuan IBM SPSS Statistics.
Dasar pengambilan keputusan adalah sebagai berikut:

1. Jika nilai Sig. > 0,05, maka data berdistribusi normal.
2. Jika nilai Sig. < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal.

Hasil uji normalitas data pretest dan posttest disajikan pada Tabel 4.7.
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Data Shapiro-Wilk Statistic df Sig. Keterangan
Pretest 0,947 31 0,132 Normal
Posttest 0,967 31 0,451 Normal

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.11, nilai signifikansi data pretest sebesar 0,132 dan data

posttest sebesar 0,451. Karena nilai signifikansi kedua data lebih besar dari 0,05,

maka data pretest dan posttest berdistribusi normal. Berdasarkan hasil tersebut,

data memenuhi asumsi normalitas yang diperlukan untuk melakukan uji Paired

Samples t-Test.

I.  Uji Hipotesis

Setelah dilakukan uji normalitas dan diketahui bahwa data memenuhi asumsi

normalitas, selanjutnya dilakukan uji hipotesis menggunakan Paired Samples t-

Test. Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang

signifikan antara rata-rata hasil belajar matematika siswa sebelum dan sesudah

penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Hipotesis penelitian yang diuji adalah:

Hy:upretest = uposttest

Hi:upretest # uposttest

Dasar pengambilan keputusan menggunakan nilai Sig. (2-tailed) dengan taraf

signifikansi (a = 0,05), yaitu:

1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka (H) ditolak dan (H;) diterima.

2. Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka (H) diterima dan (H;) ditolak.

Hasil uji Paired Samples t-Test disajikan pada Tabel 4.8.
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Tabel 4. 12 Hasil Uji Paired Samples t-Test

Data Mean Mean t df Sig. (2-tailed)
Pretest Posttest
Pretest — Posttest 41,94 77,10 -13,990 30 0,001

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.12, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001. Karena
nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka (H;) ditolak dan (H;) diterima. Dengan
demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika siswa
sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker pada materi turunan fungsi.

Berdasarkan nilai rata-rata, hasil belajar matematika siswa mengalami
peningkatan, yaitu dari rata-rata prefest sebesar 41,94 menjadi rata-rata posttest
sebesar 77,10. Dengan demikian, hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa penerapan
model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi.
4.2 Pembahasan

Pembahasan penelitian ini bertujuan untuk mengkaji temuan penelitian
mengenai penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker
terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi. Pembahasan
dilakukan dengan menginterpretasikan hasil analisis data yang telah diperoleh,
kemudian mengaitkannya dengan teori yang mendasari penelitian serta hasil
penelitian terdahulu yang relevan. Dengan demikian, pembahasan tidak hanya

menjelaskan hasil pengujian secara statistik, tetapi juga memberikan gambaran
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mengenai makna temuan penelitian dan kesesuaiannya dengan penelitian yang
telah dilakukan sebelumnya.
A. Hasil Belajar Matematika Siswa Sebelum Penerapan Model Flipped

Classroom Berbantuan Aplikasi Animaker

Hasil penelitian sebelum penerapan model Flipped Classroom berbantuan
aplikasi Animaker diperoleh melalui pemberian pretest. Pemberian pretest
dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam memahami materi
turunan fungsi sebelum memperoleh perlakuan.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, diperoleh nilai rata-rata pretest sebesar
41,94 dengan nilai minimum sebesar 25 dan nilai maksimum sebesar 60. Nilai
tersebut menunjukkan kondisi awal hasil belajar matematika siswa pada materi
turunan fungsi sebelum penerapan model pembelajaran yang digunakan dalam
penelitian.

Kondisi hasil pretest tersebut dapat dikaitkan dengan karakteristik materi
turunan fungsi yang membutuhkan pemahaman terhadap konsep, aturan turunan,
serta kemampuan menerapkan aturan tersebut dalam menyelesaikan permasalahan
matematika. Dalam proses pembelajaran, siswa tidak hanya dituntut untuk
mengingat aturan turunan, tetapi juga memahami penggunaannya pada berbagai
bentuk fungsi dan permasalahan.

Hasil pretest dalam penelitian ini berfungsi sebagai gambaran kemampuan
awal siswa sekaligus sebagai dasar untuk melihat perubahan hasil belajar setelah

diberikan perlakuan. Karena penelitian menggunakan desain One Group Pretest-
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Posttest Design, kondisi sebelum perlakuan perlu diketahui agar perubahan hasil
belajar setelah perlakuan dapat dianalisis secara lebih terarah.
B. Hasil Belajar Matematika Siswa Sesudah Penerapan Model Flipped

Classroom Berbantuan Aplikasi Animaker

Setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker, siswa diberikan posttest. Hasil posttest
digunakan untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa setelah memperoleh
perlakuan.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, nilai rata-rata posttest sebesar 77,10
dengan nilai minimum sebesar 60 dan nilai maksimum sebesar 100. Apabila
dibandingkan dengan hasil pretest, rata-rata hasil belajar siswa mengalami
peningkatan dari 41,94 menjadi 77,10.

Secara pembelajaran, penerapan model Flipped Classroom memberikan
perubahan pada pola kegiatan belajar siswa. Materi tidak seluruhnya disampaikan
untuk pertama kali pada saat pembelajaran tatap muka, tetapi siswa memperoleh
kesempatan untuk mempelajari materi terlebih dahulu melalui video pembelajaran.
Dalam penelitian ini, video tersebut dibuat menggunakan aplikasi Animaker dan
digunakan untuk menyajikan materi turunan fungsi.

Penggunaan video animasi memungkinkan materi disajikan melalui
kombinasi penjelasan, tulisan, ilustrasi, dan animasi. Penyajian tersebut dapat
memberikan alternatif bagi siswa dalam mempelajari materi sebelum pembelajaran
tatap muka. Siswa juga dapat mempelajari kembali materi yang telah diberikan

sesuai dengan kebutuhan mereka.
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Pada saat pembelajaran tatap muka, kegiatan pembelajaran kemudian
diarahkan pada diskusi, latihan soal, pembahasan materi, serta penyelesaian
permasalahan. Pola tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menggunakan pengetahuan yang telah diperoleh sebelum pembelajaran tatap muka
dalam kegiatan belajar di kelas.

Dengan demikian, perubahan hasil belajar yang terlihat dari perbandingan
nilai pretest dan posttest dapat dipahami dalam konteks pelaksanaan model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker. Meskipun demikian, kesimpulan
mengenai kebermaknaan perubahan tersebut tetap didasarkan pada hasil pengujian
statistik, bukan hanya berdasarkan perubahan rata-rata secara deskriptif.

C. Pengaruh Model Flipped Classroom Berbantuan Aplikasi Animaker
terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa

Pengujian pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker
terhadap hasil belajar matematika siswa dilakukan menggunakan Paired Samples
t-Test. Pemilihan uji tersebut sesuai dengan desain penelitian yang menggunakan
satu kelompok dengan pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan.

Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000.
Hasil tersebut kemudian dibandingkan dengan taraf signifikansi 0,05. Berdasarkan
hasil pengujian, nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil 0,05, sehingga (Hy) ditolak dan (
H,) diterima.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara

hasil belajar matematika siswa sebelum dan sesudah penerapan model Flipped
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Classroom berbantuan aplikasi Animaker. Dengan demikian, hasil penelitian
mendukung hipotesis yang diajukan dalam penelitian.

Temuan tersebut dapat dikaitkan dengan karakteristik model Flipped
Classroom. Model ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh
materi pembelajaran sebelum kegiatan tatap muka, sedangkan waktu pembelajaran
di kelas dapat digunakan untuk kegiatan yang lebih berorientasi pada latihan,
diskusi, pemecahan masalah, dan penguatan materi. Dalam penelitian ini, video
pembelajaran berbantuan aplikasi Animaker digunakan sebagai media untuk
menyampaikan materi turunan fungsi sebelum kegiatan pembelajaran tatap muka.

Penggunaan Animaker dalam penelitian ini tidak berdiri sebagai model
pembelajaran tersendiri, tetapi berfungsi sebagai media pendukung dalam
penerapan Flipped Classroom. Video animasi digunakan untuk membantu
penyajian materi agar dapat dipelajari siswa sebelum pembelajaran di kelas.
Selanjutnya, kegiatan tatap muka digunakan untuk memperkuat pemahaman
melalui pembahasan dan latihan soal.

Hasil penelitian ini selanjutnya dibandingkan dengan penelitian terdahulu
yang telah dikaji pada Bab II. Penelitian Arya et al. (2024) menunjukkan bahwa
model Flipped Classroom memberikan pengaruh terhadap hasil belajar matematika
siswa. Hasil tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian ini pada penggunaan
model Flipped Classroom dalam pembelajaran matematika serta fokus pada hasil
belajar siswa.

Penelitian Nursabilla et al. (2023) juga menunjukkan adanya pengaruh

penerapan Flipped Classroom berbantuan video pembelajaran terhadap
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kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Persamaan dengan penelitian
ini terletak pada penggunaan model Flipped Classroom yang didukung oleh media
video. Perbedaannya terletak pada fokus hasil yang diukur. Penelitian Nursabilla et
al. berfokus pada kemampuan pemahaman konsep matematis, sedangkan penelitian
ini berfokus pada hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi.

Penelitian Nurafita (2023) menunjukkan bahwa video animasi menggunakan
aplikasi Animaker memperoleh respons positif dan tingkat kepraktisan yang tinggi
dalam pembelajaran matematika. Hasil tersebut memiliki keterkaitan dengan
penelitian ini karena aplikasi Animaker digunakan sebagai media untuk menyajikan
materi matematika dalam bentuk video animasi. Perbedaannya adalah penelitian
ini mengintegrasikan video Animaker ke dalam model Flipped Classroom dan
mengukur hasil belajar matematika siswa melalui pretest dan posttest.

Berdasarkan perbandingan dengan penelitian terdahulu tersebut, penelitian
ini memiliki kesamaan dalam penggunaan model Flipped Classroom dan media
video animasi dalam pembelajaran matematika. Namun, penelitian ini memiliki
karakteristik yang berbeda, yaitu penerapan model Flipped Classroom berbantuan
aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi dengan menggunakan desain One
Group Pretest-Posttest Design.

Persamaan hasil penelitian dengan penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
penggunaan Flipped Classroom dapat menjadi alternatif dalam pelaksanaan
pembelajaran matematika dengan memanfaatkan waktu belajar sebelum dan selama

pembelajaran tatap muka secara berbeda dari pola pembelajaran biasa. Sementara
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itu, penggunaan video animasi melalui Animaker memberikan media pendukung
untuk menyajikan materi sebelum kegiatan pembelajaran di kelas.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu juga menunjukkan
bahwa temuan penelitian tidak dapat langsung digeneralisasikan pada seluruh siswa
atau seluruh kondisi pembelajaran. Penelitian ini dilakukan pada satu kelompok
siswa dan materi tertentu, sehingga hasil penelitian terutama menggambarkan
kondisi pada subjek dan konteks penelitian yang ditetapkan. Oleh karena itu,
penerapan hasil penelitian pada konteks lain perlu mempertimbangkan karakteristik
siswa, materi pembelajaran, kondisi sekolah, serta pelaksanaan model Flipped
Classroom.

Berdasarkan keseluruhan hasil analisis dan pembahasan, penelitian ini
memberikan gambaran bahwa penerapan model Flipped Classroom berbantuan
aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi memberikan perubahan yang
signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa. Temuan tersebut memperkuat
kajian mengenai penggunaan model Flipped Classroom yang didukung media

pembelajaran berbasis video dalam pembelajaran matematika.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data mengenai pengaruh model
Flipped Classroom Dberbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar
matematika siswa pada materi turunan fungsi, maka dapat disimpulkan sebagai
berikut:

1. Hasil belajar matematika siswa sebelum diterapkan model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker yang diperoleh melalui pretest
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 41,94. Hasil tersebut menggambarkan
kemampuan awal siswa dalam memahami materi turunan fungsi sebelum
diberikan perlakuan.

2. Hasil belajar matematika siswa sesudah diterapkan model Flipped Classroom
berbantuan aplikasi Animaker yang diperoleh melalui posttest menunjukkan
nilai rata-rata sebesar 77,10. Berdasarkan hasil analisis deskriptif, terdapat
peningkatan hasil belajar matematika siswa setelah diberikan perlakuan.

3.  Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan Paired Samples t-Test,
diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. pada taraf signifikansi (a =
0,05). Karena nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka (H,) ditolak dan (H;)
diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker

terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh model
Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar
matematika siswa pada materi turunan fungsi, maka saran yang dapat diberikan
adalah sebagai berikut:

1.  Bagi Guru

Guru matematika dapat menerapkan model Flipped Classroom berbantuan

video animasi sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran matematika,

khususnya pada materi yang membutuhkan penjelasan konsep dan contoh
penyelesaian secara bertahap seperti turunan fungsi. Dalam penerapannya,
guru dapat menyiapkan video pembelajaran menggunakan Animaker yang
memuat tujuan pembelajaran, penjelasan konsep, contoh soal, dan langkah-
langkah penyelesaian. Video diberikan kepada siswa sebelum pembelajaran
tatap muka sehingga siswa memiliki kesempatan untuk mempelajari materi
terlebih dahulu. Selanjutnya, waktu pembelajaran di kelas dapat
dimanfaatkan untuk membahas kesulitan siswa, melakukan diskusi, latihan
soal, dan memberikan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari.

2.  Bagi Siswa

Siswa diharapkan memanfaatkan video pembelajaran yang diberikan sebelum

pembelajaran tatap muka dengan mempelajari materi secara mandiri dan

mencatat bagian materi yang belum dipahami. Pada saat pembelajaran di

kelas, siswa dapat menyampaikan kesulitan yang ditemukan selama

mempelajari video dan mengikuti kegiatan diskusi serta latihan soal secara
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aktif. Dengan demikian, penggunaan model Flipped Classroom dapat
dilaksanakan secara optimal karena siswa tidak hanya menerima materi pada
saat pembelajaran tatap muka, tetapi juga mempersiapkan diri sebelum
kegiatan pembelajaran berlangsung.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya yang ingin melakukan penelitian sejenis dapat
mengembangkan penelitian mengenai model Flipped Classroom berbantuan
media video animasi pada materi matematika lainnya dengan
mempertimbangkan karakteristik materi dan kondisi siswa. Peneliti
selanjutnya juga dapat menggunakan subjek penelitian yang lebih luas atau
melibatkan lebih dari satu kelompok penelitian agar hasil penelitian dapat
memberikan gambaran yang lebih beragam. Selain itu, pelaksanaan
penelitian dapat dilakukan dalam waktu yang lebih panjang sehingga

penerapan model Flipped Classroom dapat diamati secara lebih mendalam.
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Animaker Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa di SMA

Materi : Komposisi Fungsi
Sasaran : Siswa SMA Kelas XI
Bentuk Instrumen : Tes Uraian

Jumlah Soal : $Soal

Indikator Literasi Matematis
1. Merumuskan masalah matematika
2. Menerapkan konsep dan prosedur matematika
3. Menafsirkan hasil matematika

L Identitas Validator »
Nama :Dr. TWa Holomoon ‘Hamhu\:, S, M. W
NIP/NIDN L 013048503
Instansi *Univeniay 'Muhummcdl‘\\f&\ Sumatern  Utam
II. Tujuan

Tujuan penggunaan instrument ini adalah untuk mengukur kevalidan soal tes
Kemampuan Literasi Matematis Siswa
III. Petunjuk
1. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan tanda centang (V) pada kolom skor
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
2. Skala penilaian adalah sebagai berikut:
1: Tidak Baik / Tidak Relevan
2; Kurang Baik / Kurang Relevan
3: Cukup Baik / Cukup Relevan
4: Baik / Relevan
5: Sangat Baik / Sangat Relevan
3. Bapak/Ibu dimohon memberikan kritik, saran, atau masukan pada kolom
yang telah disediakan.
IV. Aspek Penilaian

Soal sesuai dengan kompetensi dasar dan
indikator materi Kemampuan Literasi
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Matematis Siswa

2 |Butir soal mengukur indikator /

Kemampuan Literasi Matematis

3 Isi materi yang ditanyakan sesuai dengan
jenjang kelas/kurikulum. | ol

4 | Rumusankalimat dalam butir soall
menggunakan kata tanya atau perintah yang| \/
menuntut jawaban terurai.
5 | Petunjuk pengerjaan  soal  dinyatakan| o

dengan jelas.

6 | Pedoman penskoran (rubrik) jelas daxﬂ
sesuai dengan tingkat kesulitan soal.

7 | Menggunakan Bahasa yang sesuai dengan
kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan L]
8 | Istilah matematika yang digunakan tepat
dan komunikatif, <

o

V. Komentar dan Saran

VI. Keterampilan dan Kelayakan
1. Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai dengan uraian
3. Tidak layak
Medan, 23 Juli 2026
Validator

(Dr.Tua Halomo arahap, S.Pd., M.Pd.)



Lampiran 4: Hasil Validasi Media

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Judul Penelitian : Pengaruh Model Flipped Classroom Berbantuan Aplikasi
Animaker Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa di SMA

Sasaran : Siswa SMA Negeri 5 Pematangsiantar Kelas XI

Peneliti : Dandi Pratama Sadewa

Indikator Kemampuan Berpikir Kritis

1. Pemahaman Masalah
2. Analisis
3. Evaluasi
4. Kesimpulan
A. Identitas Validator
Nama Puer Maisyaral Ammy, S PA.T, M.PA
NIP/NIDN :010305%903
Instansi  Univergitas Mubammadiyab, Sum kel Ui
B. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan tanda centang (v') pada kolom skor yang
sesuai.
2. Skala penilaian:
1 = Tidak Baik / Kurang
2 = Cukup
3 =Baik
4 = Sangat Baik

3. Mohon memberikan saran jika ada perbaikan.
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C. Aspek Penilaian

No

Aspek yang dinilai

Pernyataan

Aspek Kesesuaian
Materi

Materi sesuai dengan
kompetensi
pembelajaran

Materi sesuai topik
statistika

Materi disajikan

sistematis

Materi mudah
dipahami

oy

Aspek Tampilan
dan Kualitas Video

Tampilan video

menarik

Kualitas gambar dan

suara jelas

Durasi video sesuai

-3

Visual membantu

pemahaman

Aspek Interaktivitas
Animaker

Pertanyaan sesuai

materi

Pertanyaan
mendorong berpikir

Meningkatkan
keterlibatan siswa

Aspek Berpikir
Kritis

Mendukung
pemahaman masalah

Melatih analisis

Mendorong evaluasi

Membantu menarik

kesimpulan

LRl A S S| &Y
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D. Saran dan Masukan

E. Kesimpulan
Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan tanda centang (V) pada salah satu pilihan
kategori di bawah ini, sebagai pernyataan kesimpulan terhadap kelayakan instrumen
angket ini:
1. ™ Layak tanpa revisi
2. O Layak dengan revisi
3. 0O Tidak layak

Medan, Mei 2026
Validator

A,
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Lampiran 5: Soal Pretest

"

PRETEST
KOMPOSISI FUNGSI
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas : XI
Materi : Komposisi Fungsi
Waktu : 30 menit
Petunjuk :

1;
2;
3.

Essay

Bacalah setiap soal dengan cermat sebelum menjawab.

Tuliskan rumus, proses perhitungan, dan jawaban akhir secara lengkap.
Kerjakan seluruh soal secara mandiri sesuai dengan langkah- langkah
penyelesaian yang benar.

Diketahui f(x) = 2x + 3dang(x) =x—4
Hitunglah:

a. (fog)(x)

b. (g )(x)

Diketahui fungsi f(x) = 3x — 2 dan g(x) = 2x + 5. Tentukan nilai dari
(feq)®

Diketahui fungsi f(x) = x* + 1 dan g(x) = x + 2. Tentukan
a. Bentuk fungsi (f © g)(x)
b. Nilai (f © g)(4)

Diketahui fungsi f(x) = 2x + 1 dan g(x) = x* — 3. Tentukan bentuk
fungsi (f o g)(x) dan (g ¢ f). Kemudian, jelaskan apakah hasil kedua
komposisi fungsi tersebut sama.hasilnya.

Diketahui fungsi f(x) = 2x + 4 dan g(x) = 3x — 1. Tentukan:
a (f e g)(x)

b. (g ° )(x) ,

c. Tentukan nilai (f » g)(2)



Lampiran 6: Soal Post-test

] POSTTEST
KOMPOSISI FUNGSI
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas 1 X1
Materi : Komposisi Fungsi
Waktu : 30 menit
Petunjuk :

1. Bacalah setiap soal dengan cermat sebelum menjawab.

2. Tuliskan rumus, proses perhitungan, dan jawaban akhir secara lengkap.

3. Kerjakan seluruh soal secara mandiri sesuai dengan langkah- langkah
penyelesaian yang benar.

Essay

1. Diketahui f(x)=3x+2 dan g(x) = x — 5 Hitunglah:
a. (feg)(x)
b. (ge)x)

2. Diketahui fungsi f(x) = 2x — 3 dan g(x) = x? 4 1. Tentukan nilai dari
(feq)(@)

3. Diketahui fungsi f(x) = x + 4 dan g(x) = 2x? — 1. Tentukan

- a. Bentuk fungsi (f ° g)(x)

b. Nilai (f ¢ g)(3)

4. Diketahui fungsi f(x) = x + 2 dan g(x) = 2x — 3. Tentukan bentuk
fungsi (f o g)(x) dan (g © f). Kemudian, jelaskan apakah hasil kedua
komposisi fungsi tersebut sama.hasilnya.

5. Diketahui fungsi f(x) = 2x + 4 dan g(x) = 3x — 1. Tentukan:
a. (f o g)(x)

b.(ge f)(x)
c. Tentukan nilai (f = g)(3)



Lampiran 7: Hasil Pretest

No.:

Date :
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Noama: Lo kelsvia ULami

Kelas: X!-8 (1ps 3)

a. (€9 )6

(£ 5)(c) - £ (o)

(€ -9 )(x)- 20x-y) 43

'(ﬁ‘JCx) 2% -8+ 1= 2x-%

b (g0 F) (x) : =

ACIDICTIO) =

(4 A6 H ¥y

(9 :F)(x) =2%|

(3) a0 L3S o)
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Lampiran 8: Hasil Post-test
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Lampiran 9: Hasil Uji Validitas

Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

No. Butir | (74;t) (" taver ) Kriteria Keterangan
Soal
1 0,396 0,329 0,396 > 0,329 Valid
2 0,421 0,329 0,421 > 0,329 Valid
3 0,519 0,329 0,519>0,329 Valid
4 0,768 0,329 0,768 > 0,329 Valid
5 0,860 0,329 0,860 > 0,329 Valid

Correlations

Butirsoal1  Butirsoal 2 Butirsoal3  Butirsoal4 Butirsoal 5 Skor total

Butir soal 1 Pearson Correlation 1 230 -.286 105 M7 396
Sig. (2-tailed) 177 .091 544 011 017
N 36 36 36 36 36 36
Butirsoal 2 Pearson Correlation 230 1 075 074 302 421"
Sig. (2-tailed) 77 662 667 074 011
N 36 36 36 36 36 36
Butirsoal 3 Pearson Correlation -.288 075 1 407 261 5197
Sig. (2-tailed) 091 662 015 124 001
N 36 36 36 36 36 36
Butirsoal 4 Pearson Correlation 105 074 407" 1 P 768
Sig. (2-tailed) 544 667 015 001 <001
N 36 36 36 36 36 36
Butirsoal 5 Pearson Correlation M7 302 261 5227 1 860
Sig. (2-tailed) 011 074 124 001 <.001
N 36 36 36 36 36 36
Skortotal  Pearson Correlation 396" 4217 519" 768" 860 1
Sig. (2-tailed) 017 011 001 =001 <001
N 36 36 36 36 36 36

* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
=+ Correlation is significant at the 0.001 level (2-tailed).
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Pearson Correlations
Highly Positive: (None)

Positive: (Butir socal 1 <---> Butir soal 2), (Butir
soal 1 <---> Butir soal 4), (Butir socal 1 <---> Butir
soal 5), (Butir socal 1 <---> Skor total), (Butir soal
2 <-—--> Butir socal 3), (Butir soal 2 <---> Butir soal
4), (Butir soal 2 <---> Butir soal 5), (Butir soal 2
<---> Skor total), (Butir soal 3 <---> Butir soal 4),
(Butir soal 3 <---> Butir soal 5), (Butir soal 3 <--
-> Skor total), (Butir soal 4 <---> Butir soal 5),
(Butir socal 4 <---> Skor total), (Butir soal 5 <--->
Skor total)

No Linear Correlation: (None)

Negative: (Butir soal 1 <---> Butir soal 3)

Highly Negative: (None)

Note: Curated Help is calculated based on actual
cell values, not the formatted values.
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Lampiran 10: Hasil Uji Reliabilitas

Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Tes

Instrumen Jumlah Cronbach's Kriteria Keterangan
Butir Alpha
Soal
Tes Hasil Belajar 5 0,610 a> 060 Reliabel

Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

M %
Cases Valid 36 100.0
Excluded?® 0 0
Total 36 100.0

a. Listwise deletion bhased on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha M oof ltems
610 A

Item-Total Statistics

Corrected Cronbach's
Scale Mean if Scale Variance [tem-Total Alpha if tem
[term Deleted if tem Deleted Correlation Deleted
Butir soal 1 12.03 9685 204 621
Butir soal 2 12.03 9513 246 608
Butir soal 3 12.42 8.821 258 604
Butir soal 4 12.81 5875 508 466

Butir soal 5 13.06 4.911 651 348




Lampiran 11: Data Hasil Uji Coba Instrumen

) Soall1l Soal?2 Soal 3 Soald Soal 5 Total
Siswa

(%] (X)) (X)) (X (%) [Y)
1 2 4 4 0 0 0
2 2 o 4 4 3 15
3 4 4 4 4 4 20
4 4 2 2 1 0 3
b 3 3 4 4 1 15
B 2 2 3 0 0 !
7 4 3 3 3 4 17
g 4 4 4 2 2 &
3 2 4 3 4 2 15
10 4 4 4 3 2 17
il 3 3 3 3 2 14
12 4 4 1 0 1 10
13 a 4 3 4 1 15
14 4 4 4 4 4 20
15 4 4 1 3 3 14
& a 4 4 2 3 16
17 3 4 4 4 4 18
18 3 3 3 2 0 1
13 4 4 2 I 0 10
20 4 4 & 2 4 &
21 4 4 4 4 4 20
22 4 4 4 4 3 13
23 4 3 3 3 3 L]
24 4 4 4 2 4 18
25 4 3 3 3 4 17
2B 4 4 2 1 4 14
27 4 4 & 4 2 &
28 4 4 3 3 4 18
23 4 3 3 2 2 14
3l 4 4 4 4 4 20
31 4 3 3 4 4 18
ad 4 4 & 3 2 13
33 4 2 3 4 2 14
24 4 4 4 4 4 20
35 a 4 4 2 3 &
3k 3 4 4 4 2 17



Lampiran 12: Data Nilai Pretest

No Nama Siswa Nilai Pretest
1[(AGHA BILHAQI 40
2 [AGUNG BASKORO 30
S|AIDILWIRA DIMATA 30
41ANISA O, MUNUTHE 50
S5|ARIF ABIYU ZACKY 45
B |ASMI WITRATMNA 45
7 |BIMAS PRASETYO 35
8|CHRISTIAN H. SINAGA 35
S| DHIWANCA FAHIRI 40

10|FARRAH SALSABILLA 40
11|FRANSISCA AZZAHRA 45
12 (HORASMEN PURBA 30
13 [IMAM SOFYAN SORRY 45
14 (KEYZA MIRMALLA BELLA 50
15| LAHEEISHA ULARI 60
16| LUTHFIYAH HAFIZAH 35
17 [ MUHAMMAD SUGENG 35
18 [ MUHAMPMAD ARIF ALWIAMNSYA 40
19 MUHAMMAD SYAHRUL 45
20|MUTHIA AZZAHRA ZH 40
21 (MADYA EHIRANMI 60
22 |NAOMI R HUTAPEA 55
23 |RAIHAN ALFARITSI 40
24 |RIDHO PANGGABEAN 45
25|5ANTOS0 PUTRA JAYA 35
26|5EKAR ARUM SARI 60
27 [SUCI RAMADHANI 40
28| TASYA NADIA AULIA 30
29| TIARA DWI LUTFI 25
S0[YAHSYA NUR UTAMI 50
SL[YENTI MAINGGOLANM 45
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Lampiran 13: Data Nilai Post-test

Mo MNama Siswa nilai posttest
1|AGHA BILHACI 85
2 |AGUNG BASKORO o0
3|AIDIL WIRA DINATA 80
41AMISA O MUNUTHE 75
S|ARIF ABIYU ZACKY 85
G|ASMI WITRATNA a0
7 |BIMAS PRASETYO 75
S|CHRISTIAM H. SINAGA 80
S|DHIWANCA FAHIRI 95

10|FARRAH SALSABILLA 80
11|FRANSISCA AZZAHRA 80
1Z2|HORASMEN PURBA 70
13{IMAM SOFYAN SORRY a0
14|KEYZA MNIRMALLA BELLA 75
15| LAHKEISHA LILANMI 70
16|LUTHFIYAH HAFIZAH B5
17 | BMUHAMPAAD SUGENG a0
18| MUHAMMAD ARIF ALWIANSY 75
19 MUHAMPMAD SYAHRLIL B5
20/MUTHIA AZZAHRA ZH 70
21|MADYA EHIRANI 85
22 [MNAOMI R HUTAPEA 75
23|RAIHAN ALFARITSI 80
24(RIDHO PANGGABEAN a5
25|5ANTOS0O PUTRA JAYA b0
26|SEKAR ARUM SARI 75
27 [SUCI RAMADHANI B5
28| TASYA NADIA AULIA 100
29|TIARA DWI LUTFI 75
30(YAHSYA NUR UTAMI 75
S1|YENTI NAINGGOLAM 70
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Lampiran 14: Output Statistik Deskriptif

Descriptive Statistics

] Minimum  Maximum Mean Std. Deviation

VARDOOD1
valid N (listwise)

3 25.00 60.00  41.9355 9.19034
31

Descriptive Statistics

[+ Minimum  Maximum Mean Std. Deviation

VARDOOD
valid N (listwise)

e 60.00 100.00  77.0968 9.55460
31

Descriptive Statistics

M Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Milai Pretest 31 | 25 60 41.94 91590
Milai Posttest 31 | 60.00 100.00  77.0968 89.55460
Valid N (listwise) 31




Lampiran 15: Output Uji Normalitas

Case Processing Summary

101

Cases
Walid Missing Total
M FPercent M Percent M Percent
Milai Pretest 31 _ 100.0% _ 0 _ 0.0% _ 31 100.0%
Milai Posttest 3 100.0% 0 0.0% 3 100.0%
Descriptives
Statistic Std. Error
Milai Pretest  Mean 41.94 1.651
95% Confidence Interval for  Lower Bound 38.55 - -
Mean Upper Bound 4531
5% Trimmed Mean 4137 |
Median 40.00
“ariance 84.462
Std. Deviation 9190
Minimum 25 |
Maximum 60
Range 35 _
Interquartile Range 10 |
Skewness 382 421
Kurtosis 260 821
Milai Posttest  Mean T7.0968 1.71606
§5% Conﬂ-denceintewa-lfor Lower Bound 73.5921 -
MEEn Upper Bound  80.6014
5% Trimmed Mean 76.8728
Median 75.0000
Variance 91.290
Std. Deviation 955460
Minimum 60.00
Maximum 100.00
Range 4000
Interguartile Range 15.00 _
Skewness 301 41
Kurtosis 070 821
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Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Milai Pretest 144 Kh 03 a47 N 132
Milai Posttest 135 K M) A67 N 4581

a. Lilliefors Significance Correction

Nilai Pretest

Nilai Pretest Stem—-and-Leaf Plot

Frequency Stem & Leaf
.00 2
1.00 2 5
4.00 3 0000
5.00 3 55555
7.00 4 0000000
7.00 4 5555555
3.00 5 000
1.00 5 5
3.00 6 000
Stem width: 10
Each leaf: 1 case(s)

Normal Q-Q Plot of Nilai Pretest

Expected Normal

20 30 40 50 60 70

Observed Value



Dev from Normal

60

0s

04

03

02

01

0o

-0.1

Detrended Normal Q-Q Plot of Nilai Pretest
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20

30 40 50

Observed Value

60

50

40

30

20

Nilai Posttest

Nilai Pretest

Nilai Posttest Stem-and-Leaf Plot

Frequency

2.00
3.00
4.00

Stem & Leaf

(o))

00
555
0000
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8.00 7 55555555
6.00 8 000000
4.00 8 5555
2.00 9 00
1.00 9 5
1.00 10 0
Stem width: 10.00
Each leaf: 1 case(s)
Normal Q-Q Plot of Nilai Posttest
3
2 [°]
[+]
® 1
E
[=]
s
g 0
2
@
-2
-3
50 60 70 80 a0 100 110
Observed Value
Detrended Normal Q-Q Plot of Nilai Posttest
0.6
(=]
0.4
= L=}
E
o
=z
E oz
2
g e
a
oo ) e L
a
(o] (2]
-02
60 70 80 a0 100

Observed Value
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100.00

90.00

80.00

70.00

60.00

Nilai Posttest
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Lampiran 16: Output Uji Paired Sample t-Test

Paired Samples Statistics

Mean [ Std. Deviation  Std. Error Mean
Fair1  Milai Pretest 41 .94 3 9180 1.651
Milai Posttest 77.0968 31 9.55460 1.71606

Paired Samples Correlations

Significance

] Correlation  One-Sided p  Two-Sided p
Pair1 Milai Pretest & Milai Eh| -114 270 A4
Posttest
Paired Samples Test
Paired Differences Significance
95% Confidence Inferval of the
Difference

Mean  Std Deviation Std. Error Mean Lower Upper t df One-Sidedp  Two-Sided p
Pair1  Nilai Pretest- Nilai Postiest -35.16129 13.99309 251323 -40.29400 -30.02858  -13.990 0 <001 <001

Paired Samples Test: One-Sided p

The average difference is not significant for
the paired variable(s): (None)

The average difference is significant for the

paired variable(s): (Nilai Pretest - Nilai
Posttest)

Paired Samples Test: Two-Sided p

The average difference is not significant for
the paired variable(s): (None)

The average difference is significant for the

paired variable(s): (Nilai Pretest - Nilai
Posttest)

Note: Curated Help is calculated based on actual
cell values, not the formatted values.
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Paired Samples Effect Sizes

95% Confidence Interval

Standardizer® Point Estimate Lower Upper
Pair1  Nilai Pretest- Milai Posttest Cohen's d 13.983 -2513 -3.231 -1.783
Hedges' correction 14.355 -2.4449 -3.150 -1.738

a. The denominator used in estimating the effect sizes.
Cohen's d uses the sample standard deviation of the mean difference.
Hedges' correction uses the sample standard deviation of the mean difference, plus a correction factor.
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Lampiran 17: K1
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Lampiran 18: K2
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Lampiran 19: K3

i e |

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor ¢ 643/11.3-AU//UMSU-02/ F12026
Lamp § &

Hal . Pengesahan Proyek Proposal
Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalaly/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa y

ang
tersebut di bawah ini .

Nama : Dandi Pratama Sadewa

NPM : 2202030015

Program Studi ¢ Pendidikan Matematika

Judul Penelitian Pengaruh Model Flipped Classroom Berbantuan Aplikasi Animaker

terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa SMA

Pembimbing : Prof. Dr. Indra Prasetia, S.Pd., M.Si.

Dengan  demikian  mahasiswa  tersebut  di atas  diizinkan

proposal/risalah/makalah/skripsi dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan

2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan

3. Masa daluwarsa tanggal : 05 Maret 2027

Medan, 16 adhan 1447 H
05 Maret 2026 M

menulis

Dibuat rangkap 4 (empat) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Pembimbing ,_\

4. Mahasiswa yang bersangkutan @ \0 M ESTAIIS
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR T ‘(

=== oopm
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Lampiran 20: Berita Acara Seminar Proposal
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Lampiran 21: Berita Acara Bimbingan Seminar Proposal

g MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

e2? UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Website: hip: w v i E-mail: (Kipiumst.i

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Nama Lengkap @ Dandi Pratama Sadewa

NPM : 2202030015
Program Studi  : Pendidikan Matematika
Judul Skripsi ~ :  Pengaruh Model Flipped Classroom Berbantuan Aplikasi Animaker ‘
Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa di SMA {
| Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Tanda Tangan :
£

|

(05 -01 - 2026 | PimBingen  judul

ok - ov -20| Ace  juclu!

20 - 01 - 20 | Bimbingan Dok \

-0 a0 Revigi bobe

|

26-0\ - 20| Kinbi lodbo 2.

‘ : irbinge

|23 S 29K Reyivi beb 2

30-00 -2ow | Bimbingen bab 3 dan  defter  pustarg

L/\,/ _\\"’//

v
A\\T
31 -0l -2016 Acc  Seminar L\\

Medan,  Januari 2026

Diketahui /Disetujui Dosen Pembimbing
Ketua Program Pendidikan Matematika == /‘
Sri Wahyuni, 8.Pd., M.Pd Prof. Dr. Indra Prasétia, S.Pd.,

M.Si.




Lampiran 22: Surat Riset

my
p g,

u Msu UNSU Torahrad tas] Unggul Berdun srkan Keputusan Badan Alreditss| Nasional Pergurus
Pusat Adminlstrasi: Jalan Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) “nlﬂ

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGE PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

2 Tinggl No. 191 VSABAN-PTIAK KPP0
224%T Far (“1)“1“" 6631003

O 18 W ey

(| sl © b umauscid*ipgumsuacid Il a o o
Nomor : 1896/11.3-AU/UMSU-02/F /2026 Medan, 14 Shafar 1448 H
Lamp R 28 Juli 2026 M
Hal :'Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu Kepala Sekolah
SMA Negeri 5 Pematang Siantar

di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba’'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas

sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahas
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syar

iswa wajib melakukan
at penyelesaian Sarjana

Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa

kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Dandi Pratama Sadewa

NPM = 2202030015

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian : Pengaruh Model Flipped Classroom

Berbantuan Aplikasi

Animaker terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa di SMA

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih.Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,

Amin.
Wassalamu'alaikum Wr. Wh.

**Pertinggal**

-_: A% X
:u‘r‘ D406

R
6701
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Lampiran 23: Balasan Surat Riset

PEMERINTAH PROVINSI SUumAc.« .
DINAS PENDIDIKAN

SMA NEGERI 5§ PEMATANG SIANTAR
Jalan Medan Km 6.8 Kelurahan Tanjung Tongah Kecamatan Siantar Martoba,
Kota Pematangsiantar, Cabdisdik Wil. VI Kode Pos 21138
Telepon 0622-5893586, Pos-el smanegerilimapematangsiantar@yahoo.com

Nomor :400.3.12.17 CAA /SMANS. PS/ 2026
Lamp. i
Hal : Surat Keterangan Selesai Penelitian
Kepada : Yth. Dekan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara ( UMSU)
Di
Tempat

Dengan Hormat,
Berdasarkan Nomor Surat : 1896/11.3-AU/UMSU-02/F/2026 Tanggal 28 Juli2026 2026
dengan ini Kepala Sckolah SMA Negeri 5 Pematangsiantar menerangkan bahwa :

Nama : Dandi Pratama Sadewa
NIM 12202030015
Program Studi : Pendidikan Matematika

Adalah benar telah sclesai melaksanakan Penelitian di Sckolah SMA Negeri 5
Pematangsiantar  pada Tanggal 28 Juli sampai dengan 19 Agustus 2026 untuk
penyusunan Skripsi dengan judul ” Pengaruh Model Flipped Classroom Berbantuan
aplikasi Animaker terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa di SMA

Demikianlah Surat Keterangan ini kami berikan untuk dapat dipergunakan seperlunya.
Atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.

Pematangsiantar, 26 Agustus 2026

~—-Kepala Sekolah

‘10“"'5' SULL N

» :"‘"‘Pt‘il(!iiﬂ'p,l,‘iama Muda
45 ¢ INT, 19701019200502100
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Lampiran 24: Dokumentasi Penelitian




